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Toată lumea joacă jocuri. Toată lumea pasionată cît de cît de calculatoare, evident. 
Cum face fiecare rost de ele este încă o întrebare la care nu poate răspunde momen- 
tan 100% prin cumpărare, dar ideea este că cu toţii ne jucăm. Ce ne jucăm fiecare 
depinde de pasiunile noastre, de ideile noastre sau pur şi simplu de cum concepem 
noi relaxarea. |n redacţie Alex se joacă Total Annihilation, Cristi Radu şi cu mine Bat- 
tleZone, Dan rupe puternic cam orice simulator e pe piaţă în timp ce, pentru a lua un 
ultim exemplu, Marius joacă Jedi Knight: Mysteries of the Sith. Nici unul dintre aceste 
jocuri nu intră la capitolul jocuri tărăgănate, jocuri care au fost aşteptate mult timp, care 
sunt continuarea unor jocuri în care s-a investit puternic ca reclama, poate cu excepţia 
Jedi Knight-ului. Faptul că ne întilnim cu toţii din cînd în cînd într-un Quake 2 este un 
lucru care nu poate fi omis dar cu toate acestea...de ce atita vorbărie? 

O tendinţă în lumea jucătorilor, tendinţă din ce în ce mai vizibilă, este de a urmări, 
cu deosebit interes, curiozitate şi chiar respect dezvoltarea şi apariţia pe piaţă a unor 
jocuri la care producătorii se chinuie de ani şi ani de zile. Faptul că ei se chinuie de 
atita timp este clar, dar oare merită aceste jocuri atît de mult? Unreal-ul este căutat de 
ani de zile iar în ultimul timp nimeni nici nu mai întreba veşnicul "Cînd apare?”. Star- 
craft-ul este un caz asemănător iar apariţia sa s-ar putea să nu ne ofere decit un joc 
mediocru dar care atenţie, nu numai că va fi bine cotat de majoritatea revistelor dar, 
surprinzător, cînd într-un final îl găseşti te vei juca la el şi îl vei aprecia ca "extraordi- 
nar”, indiferent de cum o să fie. Cine spune că Unreal, odată ce o să apară, şi nu mai 
este mult pînă atunci, nu o să fie aplaudat, chit că probabil nu o să aibă altceva în plus 
faţă de Quake 2 decît un engine mai bun şi alte arme, ceea nu marchează nici pe 
departe un scor mare în dreptul unui joc atît de mult aşteptat? 

Există două accepţiuni majore referitoare la jocurile mult aşteptate, generate evi- 
dent de motive logice. Pe de o parte se consideră că iniţial cînd s-a pornit lucrul la ele 
erau concepute pe nişte calculatoare extraordinare şi nu erau destinate folosirii sis- 
temelor existente la ora aceea, lucru cu care eu nu sunt de acord, sau că versiunea 
lor iniţială era ceva gen pixeli frumos animați dublaţi de un engine mediu şi o idee bună 
dar nu excelentă la care s-a lucrat în timp, iar permanenta evoluţie a tehnologiei a gen- 
erat imposibilitatea lansării jocului care de fiecare dată cînd se apropia de momentul 
plecării pe piaţă era lăsat în urmă de producţii ce foloseau descoperiri de abia imple- 
mentate. De ce nu sunt de acord cu prima variantă vă întrebaţi? Din raţiuni econom- 
ice, deoarece nimeni nu se grăbeşte să demareze un astfel de proiect care va avea 
finalitate peste 3, 4 ani şi nici nu se ştie dacă va avea succes iar în plus, ce rost are 
să tărăgănezi atît un joc fără motive întemeiate, cît timp alte jocuri cu o grafică demnă 
de invidiat şi un subiect foarte captivant sunt create în mai puţin de un an? 

Aceste jocuri însă mai şi apar din cînd în cînd şi nu de puţine ori sunt vîndute mult 
mai bine decit producţii mult mai reuşite dar în jurul cărora nu s-a creat atît de multă 
vilvă! Ge jucător de Command&Conquer sau Red Alert nu a auzit de Tiberium Sun? 
Ce jucător de Quake nu a auzit de Unreal? Cum era şi normal răspunsul este nici unul 
„ Acest fapt va crea un efect foarte ciudat referitor la aceste jocuri şi anume ele vor fi 
foarte jucate, indiferent dacă sunt bune sau proaste. Şi mai ciudat, nimeni nu va zice 
că ele nu sunt foarte bune deoarece ar contrazice presa care a aşteptat ani de zile 
apariţia şi şi-ar contrazice şi prietenii entuziasmați de jocul pe care-l mai jucaseră, chit 
că îl mai abordaseră cu o lună înainte sub un alt nume. Nu numele face un joc, chit că 
el este Quake, Blood Omen sau Pro Pilot. Jocul îl reprezintă ce faci după ce ai trecut 
de ecranul pe care vezi numele, acel simbol atît de sonor care pe mulţi dintre noi ne 
vrăjeşte într-o manieră iremediabilă. 

Camil Perian 










El SUNT CAMPIONII 


Cîştigătorii concursului Panzer General II : Neacşu Sorin - Rm Vilcea , Bîrgău 
Dragoş-laşi, Popa Ciprian lonuţ - Bucureşti, Radu Stoica - Bucureşti, Bontaş Nicuşor 
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Articolul lunii 


Tiberian Sun.... 

Vă mai amintiţi un joc numit Com- 
mand & Conquer? Cîndva, aşa, pe la 
sfîrşitul său, vedeai un mare promo 
pentru continuarea sa Tiberian Sun. 
Faptul că ea s-a lăsat aşteptată pînă 
astăzi este un lucru cum nu se poate 
mai evident. Întrebarea este însă : A 
meritat”. Răspunsul îl puteţi afla 
numai citind articolul dedicat acestui 
joc. 


Lords of Magic 
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Prezentari 


BattleZone 
Air Warrior 3. 


Mysteries of the Sith 


Flight Unlimited 2 
Lords of Magic.. 


World League BasketBall 
Actua Ice Hockey... 


Concurs 

Vrei să aflii ce este cu adevărat Interne- 
tul? Avem pentru voi 5 conturi de acces 
nelimitat pe o perioadă de 3 luni 


Hardware 

Cînd îţi faci un upgrade de multe ori nu 
ştii ce placă de bază să alegi. lată acum 
o selecţie care vă va ajuta cu siguranţă la 
o eventuală alegere... ...44 


Diverse 


To Al sau nu AI? 

Ne-aţi întrebat ce este inteligenţa artifi- 
cială? Noi vă răspundem printr-un articol 
care sperăm că vă va lămuri toate 
aspectele acestei problem 48 


Interviu 
Este pirateria ceva ce nu poate fi 
combătut? Sunt marile firme 
producătoare de jocuri interesante să 
intre la noi pe piaţă? Vă răspunde Elec- 
tronic Arts. 


Realism sau actiune? 

Ce este mai important într-un joc? Real- 
ismul sau acţiunea? Decizia vă aparţine. 
Dar numai după ce vedeţi pagina 
























Exista o vreme la sfîrşitul pă 
anului trecut cînd piaţa era 
invadată de ştiri şi 
proiecte de simulatoare. 
Acum însă, generat fiind 
de Cupa Mondială din 
Franţa urmează a fi lansat 
pe piaţă un număr destul 
de însemnat de jocuri de 
fotbal. După ce numărul 
trecut aţi putut citi despre 
proiectul celor de la Eidos, 
World League Soccer, iată 
că în acest număr vă 
aducem infomaţii despre 
proiectul firmei Virgin 
Interactive şi anume Viva 
Football. Fără nici o 
legătură cu postul de televiziune cu 
acelaşi nume, acest joc are un mare 
plus faţă de ceilalţi candidaţi la coroana 
de cel mai bun joc făcut după Cupa 
Mondială. Este vorba despre nelim- 
itarea la acest eveniment şi extinderea 
posibilităţilor de a juca pînă la folosirea 


Faptul că jocurile real-time sunt mai 
căutate decit cele pe turn-uri este un 
lucru din ce în ce mai evident şi totodată 
motivul ce i-a determinat pe creatorii de la 
lalonsolt » lan 
niu. Tribal Rage este jocul la care ei 
lucrează acum care te pune lie in postură 
unei trumc ) Amazoane 
chipul lubitorului Cultului Morţii 

Poţi comanda unul dintre 6 triburi pe care 
creatorii le pun la dispoziţia utilizatorilor 
liecare cu propriile oi atribute, unităţi şi 
umor, Dacă vă întrebaţi ce caută cuvintul 
umor în fraza anterioară explicaţia este 
foarte simplă, Firma Talonsolt si-a propus 
să treacă do la jocuri serioase pe turnuri 
la jocuri comice roal time, că pe 
nimeni nu trobuio să miro prezenţa printre 
triburile disponibile a Motociclistilor, 
Cyborg'ilor sau a color denumiți de pro 
ducâtori Traylor Trash 
toal-time care so respectă esto disponibil 

















0 şi in acest dome 


sau fie sub 


Ca la orice joc 


şi un editor de nivolo caro îi va permite 
realizarea propriilor tale unităţi ce pot 
varia intre vehicule echipate cu tun si tipe 
pe molociclotă echipate cu aruncatoara 
do flăcări. Tribal Rage promite şi un sis 
tom de campanii dinamic ce va varia de 
țiocare dată cind Îl vei roincepe 


Cu ocazia ultimei reuniuni a Cyberathlete - 
ului, prima organizaţie din lume a gamer-ilor 
din lume a fost votat şi ales președintele, cel 
ce o va conduce în următorii ani 


Lumile ascunse din Incubation 


Unul dintre primele expansion disk-uri 
gratuite au apărut din direcţia firmei 
Blue Byte. Succesul Incubation  pri- 
meşte acum un disk care cuprinde nu 
mai puţin de 10 noi misiuni. Dintre aces- 
tea 7 au fost distribuite exclusiv pe 
internet în timp ce altele 3 sunt absolut 
noi, nemai fiind văzute de nimeni pînă 
acum. Disk-ul poartă numele de The 
Hidden Worlds şi va fi distribuit în două 
feluri. Pe de o parte el va fi ataşat gra- 
tuit tuturor jocurilor Incubation care se 
vor vinde de acum în colo şi pe de alta 
trimit celor care au cumpărat Incubation 
şi au trimis registration card-ul. 

Prin acest gest, Blue Byte declară că nu 


deosebit 
Heretic, 


unor echipe şi a unor jucători ca încă 
mai “funcționau” în 1962. În acest fel 
sunt puse la dispoziţia jucătorului 987 
de echipe cu 1974 de echipamente 
originale , 16.224 de jucători şi nu mai 
puţin de 259.584 caracteristici diferite 
ale componenților fiecărei echipe. 
Pentru a intra pe tărîmul promisiunilor 
clasice de puţine ori puse în aplicare, să 
reamintim dorinţa realizatorilor de a 
combina o rezoluţie foarte ridicată cu un 
engine complet 3D care, la un loc, să se 
mişte deosebit de fluid. Ceea ce însă 
Virgin nu au dat prea mult în vileag este 
un sistem nou şi inovator de control 
care va permite, zic ei, realizarea unor 
pase, centrări, şuturi foarte precise şi 
foarte apropiate, ca dinamism, de reali- 
tate. Dacă este aşa cum zic ei, vom 
vedea în numerele următoare. 


face decit să aprecieze loialitatea 
cumpărătorilor săi iar aceste misiuni 
sunt cele mai bine realizate după 
apariţia jocului, fiind strînse, refăcute şi 
date acum spre jucare oricui a dovedit 
că are o copie de Incubation 
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Mii de fileuri! 
Tenisul este singurul joc în care nu 
depinzi de nimeni. Eşti slab? Ocupi 
locul 1000 ATP și asta este. Nu 
racheta este de vină, nici terenul, ci tu. | 
Dorind să recreeze lumea tenisului pe 
calculator şi totodată pe Internet, Blue . 
Byte va lansa primul său joc de acest 
tip: Game, Net & Match. Funcţionind și 
el după principiul mai sus enunțat, 
GN&M, este primul joc de tenis care îţi 


va permite să-ți testezi de-adevăratelea valoarea. Astfel, pe lingă posibilitatea de 
juca împotriva calculatorului sau a propriilor tăi prieteni pe acelaşi calculator, ai 
şansa să iei taurul de coarne şi să ajungi primul în ierarhia mondială care se real 
izează cu ajutorul Internet-ului. Astfel, conectindu-te la server-ul firmei Blue Byte 
vei putea juca GN&M împotriva oricărei alte persoane, din orice parte a globului, 
care se încumetă a te înfrunta. Motivul pentru care acest lucru nu s-a realizat încâ 
la nici un joc de tenis este generat de timpii mari de transfer pe Internet şi de 


i 


= „disă: 


întirzierea sau chiar pierderea pe 
drum a unor pachete cu informaţii 
care în cazul unui joc așa rapid se 
pot dovedi fatale. BB se laudă însă 
că, pe de o parte a reuşit să reducă 
foarte mult mărimea acestor pache 
te, avînd ca rezultat scăderea timpi 
lor de transfer și pe de altă parte a 
descoperit sistemul care va revolu 
ționa acest domeniu prin reparar ȘI 
strică 
Jocul va apărea în mai 


recitirea informaţiilor care se 
pe drum 


CONCURSII! 
ACCES INTERNET 


GRATUIT 
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John Carmack a anunţat de curînd că va 
începe lucrul la Quake III. Deşi nu au fost 
dezvăluite idei sau concepte ce vor sta la 
baza acestei continuări, autorul a menţionat 
existenţa unui nou engine, complet 
îmbunătăţit. Cum era şi normal, Carmack a 
spus şi cerinţele minime pe care Quake III le 
va avea. Astfel, am aflat că o placă 3DFx va 
fi insuficientă pentru rularea sa iar acelera- 
toarele cu proceasoare Voodoo 2 sunt reco- 
mandate. Optim, jocul va rula cu 2 plăci 
Voodoo 2 montate în SLI. 
e 
Dynamix a anunţat modificarea numelui jocu- 
lui EarthSiege 3 în StarSiege. Cauza o 
reprezintă universul şi perioada de timp pe 
care jocul o acoperă şi care cu siguranţă nu 
se limitează doar la planeta noastră. 
e 4 

Empire Interactive a anunţat că urmează a 
publica jocul Apache Havoc, un simulator de 
elicopter care te va pune în controlul a 2 Re 
tre cele mai periculoase elicoptere la 
actuală: AH-64D Apache-ul american şi MIL 
28N Havoc-B-ul rusesc. AV va avea un 
engine ip pentru a favoriza MURI 





ăni : Deşi încep a fi recomandate de specialiştii din 
Căpitan de Cricket lung... lumea întreagă ca CD-ROM-urile viitorului, 


[zice IVI L:Te DC Be Blalic e Bei Bec: 1s09i:C Sie Mur: uBi:id Bu NuRcU- ME: 8 DVD-urleauun maredefect. ElenucitescCD- 
LC BOLD osie CE 007 ăla PRIV: e BE ci Bec ee isulăeCMuu Blu eu i IE ZIUlN uri inscripţionate la domiciliu. Singurul model 
Es Dlaăe CU CE eMule ice Blue ele clu ăU:Au-ciu- i . care face totuşi excepţie este Creative Labs 
unde scopul este să măninci biluţe să fie atunci? nu, nici acesta deoarece ar Isis) 

atrage copii mici. Da, acum ştiu este vorba i 

despre un joc de Cricket şi, mai precis, de un joc Ş A fost lansată noua linie de budget games a 
de mangement de cricket! Purtind numele de $ E firmei Eidos. Printre noile titluri care se vor 
International Cricket Captain această ultimă pro- a E vinde la prețuri foarte mici se numără Duke 
ducţie Empire te pune în postura antrenorului E ÎS : Nukem 3D, Blood, Under A Killing Moon şi 
care trebuie să-şi stabilească tactici, să-şi Zap Ș Tomb Raider: Unfinished Business. Despre 
cumpere jucători, şa. Statisticile jucătorilor vor fi pai ultimul puteţi citi chiar pe pagina alăturată. 
cele reale, însă, management, cricket, neintere- = Deasemenea, sperăm să vi le putem aduce şi 
sant, sunt 3 cuvinte ce se potrivesc perfect. ..— noi cît de curînd spre vînzare. 


Firma Origin a fost dată în judecată de un Chiar în această lună fanii Hexen 2-ului, asta 
rup de cumpărători şi utilizatori ai jocului dacă Quake a mai lăsat acestui joc mulţi 
Online. Motivul ține exclusiv de pro- - jucători primeşte add-on-ul Portal of Praevus. 
realizată de Origin în care erau Această continuare te pune în poziţia de 
mulţime de promisiuni nerespec- cercetător al misterului iernii veşnice din 
Ra bn BlackMarsh. Aventura duce jucătorul pe un 
Ă teritoriu complet neexplorat în jocul original: 
Tibet. Cu 15 noi nivele, un nou caracter şi un 
subiect cum nu se poate mai atractiv acest 
add on este necesar tuturor care doresc să- 
şi aducă din nou la viaţă Hexen 2-ul. 


Este vorba despre cerințele 
erau cu mult mai mari decit 
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Este de datoria tuturor 
pasionaţilor jocului Co- 
manche să se arate bu- 
curoşi de apariţia pe 
piaţă a continuării jocului 
Comanche 3, un fel de 


2 X KKND 


Considerat încă de la apariţia primei sale 
părți destul de puţin original, avînd influ- în 
enţe evidente din Warcraft 2 şi C&C, 
KKND apare acum cu o a doua parte, de 
această dată însă avînd puternice influ- 
enţe din Total Annihilation şi Dark Reign. 
Cele două părţi beligerante din prima 
parte, Supraviețuitorii şi Evoluaţii se 
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misiuni 
vîndute 


împreună cu 
jocul original. 
cum era şi normal carac- 
teristicile jocului pe care 
îl urmează, CGold va 





avea în centrul atenţiei mega 
elicopterul Comanche, mult 
mai perfecţionat şi mai avan- 
sat tehnologic decit elicopterul 
care a beneficiat de cea mai 
mare publicitate: Apache. 

Acest nou produs al firmei 
2 Novalogic include opţiunea 
gratuită de multiplayer pe 
serverul novaworld.net, trei 
moduri de abordare ce pot fi 
folosite în funcţie de capaci- 
tatea jucătorului, inteligenţă 
sporită a wingman-ilor în com- 
paraţie cu Comanche 3 şi 40 
de noi misiuni ale căror 
decoruri foarte variate le puteţi 
observa din imagini. 


“a 
suplimentare 


Păstrînd 


Treburi neterminate... 


Firma Eidos este una dintre puținele care 
atunci cind trece un joc la seria budget îi 
mai adaugă şi noi episoade. Un bun exem- 
plu este Tomb Raider 1, relansat acum la un 
preț de 3 ori mai mic decit versiunea iniţială 
împreună cu 4 alte noi nivele denumite 
Unfinished Business. Episoadele sunt 
deosebit de atractive, creatorii lor avind 
acum experienţa unui Tomb Raider 2 de 
excepție. Ele sunt împărţite în 2 nivele 
majore care au ca subiect pe rînd vizitarea 
unui oraş extraterestru cu scopul distrugerii 
nucleului acestuia. Motivul vizitei este gen- 
erat şi de dorința iminentă de cucerire a 
planetei de către micii verzi. 

A doua mare parte se numeşte Shadow 
of The Cat şi o pune pe Lara să se întoarcă 
în oraşul Khamoon pentru a descoperi 
secretul minunatei statui a pisicii pe care ea 
o descoperise în versiunea originală a jocu- 
lui 





regăsesc 
acum însă 
posturi 
mai evolu- 
ate, alături 
de ei aflin- 
du-se o no- 
uă rasă, a 
ex-roboţilor 
agricoli, Series 9. Ca arme se vor regăsi 
numai o parte din cele vechi, evoluţia de 
peste 40 de ani generînd noi descoperiri 
şi noi avansuri tehnologice. KKND2 va 
avea 45 de misiuni ce vor fi structurate în 
3 campanii distincte. Practic jocul nu 
aduce nimic nou genului RTS fiind mai 
mult o clonă decit un joc original. Se vor 
întîlni aici unităţi aeriene, amfibii ca şi cele 
normale de pe sol, însă nimic nou, nimic 
deosebit, doar variaţii. ale celor din 
jocurile mai sus amintite. Pe ansamblu 
este mai bun decît KKND1. 








Eidos a anunţat că a vindut licenţa pentru 
filmul Tomb Raider firmei Paramount 
Pictures. Paramont, împreună cu. Eidos, 
intenţionează să producă un film de 
acţiune bazat pe foarte cunoscutul joc. 


e 
3Dfx Interactive a comunicat realizarea cu 
STB Systems Inc. a unui protocol prin care 
STB va adopta tehnologia Voodoo 2 . 
Cunoscut producător de echipamente mul- 
timedia pentru PC, STB Systems va îmbina 
Voodoo 2 cu placa proprie Magic 3D. 
urmînd a scoate pe piaţă unul dintre cele 
mai performate acceleratoare. Acest a 
erator va apare pe (Nela în 8 cel de-al doi 
sfertallul 98. 





fi 2 e j 
Deşi nimic nu părea a rupe armonia din 
cadrul firmei Cavedog, aceasta a anunţat 


că nimeni altul decit creatorul Total 


Annhiliation-ului, Chris Taylor a decis să se 
despartă de colectivul de care a lucrat 
să-şi înceapă o afacere de unul singur. În 
acest moment restul echipei care a creat 
TA lucrează la Total Annihilation 2 şi la încă 
trei proiecte care însă nu vor avea ca final- 
itate un an mai ala de 1999. 


După luni de chinuri firma Take 2 Europe 
lasează pe piaţă versiunea finală a jocului 
Jet Figher Full Burn. Cum era de aşteptat, 
şi aţi putut citi acest lucru în avanpremiera 
din numărul 2 al revistei, JFFB se anunță 
ca un simulator excelent, foarte atractiv 
pentru pasionată calea dar şi foarte acce- 









Diamond Multimedia a anunţat lansarea pe 

piaţă a încă unei plăci de sunet deosebit de 

i ia S performantă ce-i va completa colecţia deja 

- produce si comercializeaza di stoc - existentă. Sonic Impact S7 este practic şefa 

piese auto tip DACIA unei noi generaţii, şi va fi un model la preţ 

redus, aproximativ 70$. Placa va avea un sin- 

tetizator de 64 de voci şi accelerator audio 
ESS Maestr-2 PCI. 


- Pompa apa 
- Capac pompa apa 
- Presetupe cu rulmenti 


Ingar Shu, creatorul nivelelor din hituri cum ar 
fi Dark Forces şi Jedi Knight a părăsit 
LucasArts. Shu a participat şi la crearea unor 


- Pompa de benzina nivele pentru Shadows of the Empire. Viitoarea 

î Corp superior pompa de benzina companie unde Ingar Shu va lucra ese 
. Nihilistic Software, recent formată de „un fost 

FI Membrana pompa de benzina programator, tot de la Lucas, Ray Gresko. 

- Capac palier demaror [3) 


ti Capac chiulasa La CEBIT, firmele Hewlett Packard, Mitsubishi, 
Sony, Philips, Ricoh au făcut pe viu o 


z: Set contacte platini prezentare a noului DVD-RW. Acest model de 
- Elice ventilator DVD este capabil să inscripționeze CD-uri şi 


- precum si multe alte componente Vaauga 9 iaca de 9 Ci 


Compania Australiană Auran şi Electronic Arts 
au semnat un contract privitor la următorul joc 
pe care cele 2 firme urmează a-l produce şi a- 
| distribui împreună. Acest titlu care încă nu are 
un nume va fi o combinaţie de strategie, aven- 
tură şi RPG şi va funcţiona pe baza unui 
i | engine pe care Auran îl produce acum. 

str. Lizeanu nr. 25 
Tel: 01-2103686 









Ca 2 ie i i Simulatoarele 
la uşa, lună de lună, în cele mai bune viitorului 


lunară de jocuri din Romania! 


să) pierzi prezentările celor mai noi jocuri, 
unele în exclusivitate pentru Romania: World Cup 98, produs 
de ac ez ore Daikatana, produs de Eidos Interactive 


i parziii că Side pe 9 PC Gaming beneficiază de instalare 
"gratuită şi reducere de 20% la serviciile internet oferite de 
firma DIGICOM SYSTEMS 


4. Din cauză că cele mai bune concursuri nu le veţi putea găsi 
: decit în PC Gaming! 


5. Creşterea prețului revistei nu te va afecta. Dacă în timpul 
abonamentului preţul va creşte tu vei plăti tot preţul vechi! 


6. La abonamentele de 1 an beneficiezi de reducere, astfel încît 
vei plăti numai 11 numere şi îl vei primi pe al 12-lea gratuit 














următoarele 3 numere la preţul de 52.500 lei............. 
6 numere la preţul de 105.000 lei............ 

















12 numere la preţul de 209.000 lei.. 




















mandat poştal numărul...............-. pe adresa 


dau „ fiecare cu 1500 lei mai puţin...... 
Nicolae Constantinescu nr. 10, Bloc 11A, Scara B, ! 
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Citiţi înainte de a acţiona! 


PC Gaming şi nimeni altcineva nu-şi asumă responsabilitatea pen- 
tru eventualele pagube, fizice sau psihice care ar rezulta din uti- 
lizarea programelor incluse. Nu că ar fi vreo problemă, noi am tes- 
tat şi jucat toate aceste demo-uri pe calculatoarele noastre, dar 
pentru orice eventualitate... 


Modul de acces în Windows 95 


Cheia accesului în Windows 95 se numeşte Autorun. Este deci 
suficient să introduceţi CD-ul în drive şi browser-ul va porni. Dacă 
totuşi asta nu se întîmplă procedaţi în felul următor: 





Emergency 
Abe's Oddisey Entrepreneur 


Recomandat celor pasionaţi de 
jocurile platform. O alternativă 
pentru el este jocul Croc 


O permanenţă a societăţii noas- 
tre. Mai corect ar fi trebuit să se 
numească Butiquer. 


StarSiege 3 

Recent numit aşa, numele 
iniţial fiind EarthSiege, SS te 
face un mega robot. Dacă vei 
face faţă eşti o mare 
adunătură de metal 











Armor Command 
Într-o lume în care 
BattleZone 
se luptă cu Urban Assault, 
AC încearcă să-şi 
facă loc printre 
cei doi uriaşi 
competitori 


Football Masters 98 

Clasicul manager al firme ESP 
primeşte un nou update şi o 
nouă faţă. Dacă vă place, 
rămîne de văzut 


Golgotha 


Last Bronx 

Karate Kid 88 în Bronx. Pumni, 
picioare, cam ce ar trebui să fie 
la şcoală în timpul unei ore nor- 





— - 
ai i i 
Ela MP = 





Black Dahlia le d 

Este 1941 iar lumea este Mâledecurs. 
i il ă 

zguduită de atacurile germane. 2 


În acest haos trebuie să inves- 
tighezi moartea lui Elizabeth 
Short sau "Black Dahlia” 


Cel mai performant simulator de 
elicopter la ora actuală. 


Castrol Honda Superbike Quake 2 Ș = 

Un joc clasic de întrecere de Din păcate bu (o: fata DE 
motociclete. Evident, numai pentru a descrie acest excelent 
pentru cei pasionaţi Joc 

Deer Hunter 


Deşi nu este un lucru atît de 
plăcut pe cum pare, vinătoarea 
de căprioare este un hobby care 
acum poate fi abordat şi la domi- 


Real Golf 

Deşi nu poate fi privit ca o alter- 
nativă la The Golf Pro sau Actua 
Golf 2, acest joc merită încercat. 
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Ceva în genul, uite ce nu tre- 
buie să faci... 


Red Line Racers 
Curse de maşini, roşii, 
portocalii, o salată totală. 


verzi, 


Rising Lands 


Sim Safari 

Recent preluaţi de EA, Maxis 
dau naştere unui nou Sim. 
Dacă âcesta va fi un virt al 
seriei urmează să vedem 





conversii se execută cu coman- 








toți putind fi instalaţi printr-o 
simplă apăsare de mouse. 

-pentru conversiile totale de la 
Quake citiți cu atenţie toată 
documentaţia care le acompa- 
niază. În general lansarea unei 


- da Quake -game nume_direc- 































Swarm 
Numele tău 

Masteson, iar 
este:moartea sau muncă pentru 
societate! Alegeţi moartea! 


“Spec Ops 
Incercînd să pună 
accentul pe real- 
ism firma Zombie 
a creat prin Spec 
Ops un shoot-em 
up foarte atractiv 


Warbreed 

Este un joc de strategie rea 
time. Ihhh... încă unul? la s 
vedem dacă merită 


244 
pai 


x 
Nu speraţi, nu este X-Rated şi 
nici X-Files. Este doar X. 

Cum Quake este cel mai jucat 


shoot their arses up la noi în 
ţară, nu ne-am putut relmente 
abţine să nu vă oferim peste 
100 de add-on-uri, utilitare, 
arme, conversii totale şi cam toi 
ce mai este interesant la acesi 
joc. Veţi putea găsi arme 
vehicule şi chiar monştrii no 


ter_jn-caree-a, instalat _oon- 


CD-ul numărului trecut 
suferit de o mare boală. Ea 
se numea DOS şi avea ca 
efect nefunţionarea sa sub 


| acest sistem de operare. 


Cu toate acestea, mulţi 
dintre voi ne-aţi sunat, să 
ne spuneţi că CD-ul nuj 
merge sub Windows 95. | 
Ne pare râu, dar greşeala 5 
nu este a noastră. Dacă în 
CD-ul nu s-a lansat din î 
Windows 95 este din! 
cauză că drive-ul nu este 
bine configurat şi în loc să 
meargă cu driver-ii de 
Windows merge cu cei 
vechi de DOS. Pentru a 
evita însă aceste încurcă- 
turi CD-ul va rula începind 
cu acest număr şi sub DOS 


























Combaterea pirateriei: o 
necesitate? indiscutabil, 
mai ales după discuţia pe 
care am purtat-o cu firma 
Electronic Arts. 


ELECTRONIC ARTS” 


ondată în 1982 de W.M. (Trip) 

Hawkins, Electronic Arts a ajuns cel 
mai mare producător şi distribuitor de 
software de entertainment. Deşi inițial a 
pornit ca o organizaţie cu 3, 4 angajaţi, 
ajungînd pe rînd la 50 şi apoi la sute de 
angajaţi, compania se laudă acum cu 
venituri de zeci de milioane de dolari. 
inceputul nu se poate spune că a fost 
chiar de la 0, fondatorul companiei, 
venind de la firma Apple Computer din 
funcţia de Director de Marketing. Ţelul 
său, pe care l-a şi atins a fost acela de a 
crea o companie care să se adreseze 
pieţei care chiar atunci începuse să se 
dezvolte, accea a software-ului interactiv 
şi de entertainment. După primul an de 
existenţă EA se putea lăuda cu 34 de 
programe distribuite ce i-au adus o cifră 
de vînzări de peste 6 milioane de dolari. 
Pînă în 1987 Electronic Arts s-a ridicat de 
pe locul 136 din lume în topul 
producătorilor de software unde se află şi 
acum. Balanța finală a anului 1997 a evi- 
denţiat o cifră de cîştiguri de 53 milioane 
de dolari la o cifră de vînzări de 625.7 mil- 
ioane ceea ce reprezintă o creştere cu 
17% faţă de anul precedent. 

Electronic Arts Limited a fost fondată 
în Aprilie 1987 pentru a servi piaţa 
Europeană a doritorilor de jocuri. Ea 
republică produsele fabricate în US, 
descoperă şi promovează producătorii 
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"de software din Europa. EA Ltd. are sedi- 
"ul în Langley Berkshire, Anglia şi are 


peste 700 de angajaţi. La aceştia, se mai 
adaugă cai ce lucrează la sediile 
Electronic! din Franţa, Germania, 
Spania şi la feprezentanţa nordică ce 
include DN norarca şi Finlanda. 
& Arts are filiale în 
Brazilia, California, 
Anglia, Finlanda, 


nia, Olanda, 
it Singapore, 
; şi Texas. În 


1991 EA a preluat Distinctive Software - 
din Canada, Origin în 1992, 
Bullfrog Productions, şi de 
curînd Maxis, 1997, California. 

Cum piaţa din estul ei nu este 





un secret pentru Electronic Arts am 


încercat să aflăm care este 
paniei faţă de ţara noastră, de 
complet ilegal în care se desfăşoară 


peste 80% din tranzacţiile de software de 


la noi, ajungindu-se chiar pînă la dis- 


tribuirea prin CD-urile unor reviste a 


jocuri complete în mod nepermis, jocuri 
originale a căror drepturi de distribuţie nu 
sunt acordate revistelor decit în Statele 
Unite, şi despre viitorul pe care îl vor 
avea cei ce încurajează pirateria şi pro- 
cedează în acest mod. 
Astfel, am discutat 


cu Peter 








El a avut amabilitatea să răspundă tuturor 


- întrebărilor noastre şi chiar să ne ofere 
2; multe explicaţii suplimentare. 


PCG: Care este imaginea Romaniei şi 
imaginea pieţei de software din Romania în 
străinătate? Companii ca Ubisoft au aici 
sedii importante unde crează o mare parte” 
a jocurilor lor. 

Romania este considerată a fi între 
primele ţări care se dezvoltă după colapsul 
comunismului; cele 3 mari: Polonia, Ungaria 
şi Cehia şi-au creat şi stabilizat deja pieţe 
de software şi se dezvoltă rapid ca pro- 
ducători de software - gîndiţi-vă la succesul 
jocului Galactica Imperium produs în 
Ungaria, versiunea poloneză a jocului 
Dungeon Keeper şi alte jocuri produse în 
Polonia cum este şi viitorul Populous 3. Din 
păcate, perspectivele de dezvoltare ale 
pieţei de software din Romania sunt 
întunecate de norii negri ai pirateriei. 


POG: Romania nu este locul de apariţie al 
pirateriei. Prezenţa ei aici este generată şi 
de faptul că piaţa de software este de abia 
la început. Asta înseamnă că atit în Anglia 
cît şi în Statele Unite a existat piraterie. 
Dacă este aşa, cum a fost ea oprită? Pot 
aceste modalităţi fi folosite şi în Romania? 

: Pirateria nu a existat în Anglia sau în 
Statele Unite la acelaşi nivel la care există 
acum în Romania. Singurele ţări eu un nivel 
aşa ridicat al pirateriei sunt 3 ria, 
Ukraina, Albania,etc. i 

Primul pas pentru combaterea câte 
în Romania este că un mare distribuitor de 
software din Romania să înceapă să lucreze 
cu Electronic Arts. Prin acest partener noi 
ne-am putea asigura că produsele EA vor 





avea prețuri speciale pentru piața din 


ia, documentaţia şi cutiile produse 
şi stabilită o rețea clară de distribuţie a 


> jocurilor. Odată ce acestea se vor realiza 


vom avea o justificare pentru a cere poliţiei 
să- aresteze şi persecute pe cei care vînd 
software piratat. S-ar putea totuşi, pînă la 


urmă, să începem cu persecutarea 


vînzătorilor de software piratat cu toate că 
am prefera ca întii să avem un partener pen- 
tru a le da o şansă celor care vînd softwar- 
ul ilegal să apuce calea legalităţii. Noi ne-am 
dori ca aceasta să se întimple înainte să fim 
nevoiţi să începem o persecuție arbitrară 


Laughton, director în cadrul companiei. POG: Chiar dacă există piraterie în 
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Romania, la baza ei nu 
stau romiînii. Nu că ei nu ar 
fi implicaţi prin vinderea 
CD-urilor ce conţin soft- 
ware ilegal, dar, acestea 
sunt produse în ţări pre- 
cum Bulgaria, deci practic 
Bulgaria este în cazul 
acesta locul de unde pira- 
teria porneşte. Nu credeţi 
că s-ar putea opri pirateria 
din Romania prin oprirea 
fabricilor producătoare de 
CD-uri cu software piratat 
din Bulgaria? 

: Absolut! Acum suntem 
în cursul aplicării unor 
importante presiuni asupra 
guvernului bulgar pentru a 
forţa oprirea din lucru a 
producătorilor de CD-uri. 


PCG:. Ştiaţi că acum în 
Romania există organi- 
zaţia BSA care încearcă 
să pună capăt vînzării soft- 
ului piratat? Nu credeţi că 
acesta poate fi considerat 
un început? 

: BSA are ca obiectiv 
principal partea de soft- 
ware folosită în afaceri. 
Piaţa de jocuri şi divertis- 
ment are propriul ei 
păzitor, ELSPA (European 
Leisure Software Publi- 
shers Association). ELSPA 
a ajutat la stabilirea 
RASPA în Rusia şi GSA în 
Turcia contribuind decisiv 
la elimarea de pe piaţă a 
majorităţii producătorilor şi 
vînzătorilor de software ile- 
gal.La dezvoltarea rapidă 
care este aşteptată din 
partea pieţei de software 
din Romania ne aşteptăm 
ca o parte din companiile 
romîneşti să se al 
ELSPA pentru a i 


aceasta nu 
se întîmpla vom folosi fie 
BSA, fie MPA (motion pic- 
ture association) pentru a 
ne proteja drepturile de 
autor. . 


PC GAMING - Numărul 6 


PCG: Unul dintre motivele 
existenţei pirateriei este şi 
datorită faptului că jocurile 
piratate sunt mult mai ief- 
tine decît cele originale. 
Nu credeţi că firmele care 
ar dori să intre pe piaţa 
romînească ar trebui să 
practice nişte preţuri pro- 
moţionale la începutul 
acestei "aventuri". Nimeni 
nu poate pretinde că poţi 
veni pe piaţa de aici şi să 
vinzi jocuri la acelaşi preţ 
la care ele sunt vîndute în 
Anglia! Acest fapt nu va 
avea nici pe departe un 
rezultat bun. Nu credeţi? 
Desigur! Veniturile 
romiînilor sunt mult sub 
cele medii din Anglia. 
Astfel, noi va trebui să ne 
asigurăm că software-ul 
care este comercializat pe 
piața romînească este la 
preţuri cît mai accesibile! 


PCG: Poate o alternativă 
viabilă pentru companiile 
de jocuri ar fi să vindă 
jocuri fără cutie. Adăugind 
acest fapt la preţurile 
promoţionale acest lucru 
ar putea fi o veritabilă lovi- 
tură. Consideraţi această 
alternativă ca pe una via- 
bilă? 

: Cea mai mare parte a 
preţului unui joc o constitu- 
ie scrierea CD-ului şi 
licenţele pe care trebuie să 


le plătim producătorilor. . 


Eliminarea cutiei ar red 
probabil costul joci 
aproximativ 50p, (60 
Ed) - În . 


de manuale şi cutii în 
Romania. 


POG: Ce experienţă aveţi 
în lucrul cu Romania (alte 
reviste, distribuitori...)? 


Interviu - 





















































După cum aţi văzut, dispariţia softu- 
lui piratat nu va duce nici pe departe 
la existența unor preţuri mari. Ceea 
ce erai noi acug la 500.000 - 


rețuri pe 





: Avem o deosebit de impăr- 
tantă experienţă în lucrul cu ţările 
din Europa Centrală şi de Est - am 
ajutat la dezvoltarea pieţelor de 
software din Cehia, Ungaria, 
Polonia, Slovacia, etc. Companii 
ca JRC din Cehia sau IPS din 
Polonia s-au dezvoltat foarte rapid 
pînă la un nivel la care au sute de 
angajaţi şi bilanţuri de milioane de 
dolari. „ARABA 
Noi vrem să găsim în Romania 
partener de încr 
oferim această. e 







Ne nt - Tg. Mureş 
c it - Braşov 


Serviolul 


ali INTERNET 


Connecten min e mure Oferit de 


s - Ploieşti 


. Dveia pere 3 edi 
vanpremie 
=. 























buie să revină din cînd în 
cînd la realitate! 


ezvoltarea - deosebit de 
rapidă a jocurilor 3D a dus 
inevitabi! la mari transformări în 
structura lor, ideea care le stă la 
bază, şi mai ales o puternică şi 
continuă diversificare a subiectu- 


lui şi temei abordate. 

S-ar putea pe undeva crede 
că epuizarea subiectelor care să- 
i atragă pe jucători s-a petrecut, 
însă acesta nu este nici pe 


departe motivul. El constă în 
dorinţa tuturor care abordează un 
joc de a obţine ceva cît mai real- 
ist, cît mai aproape de adevăr cu 
putință, dacă nu din punct de 
vedere al subiectului atunci din 
punct de vedere al modului în 
care faptul supus jucării este sim- 
ulat. 

Zombie are acum pentru noi 
o astfel de mostră, un nivel juca- 


(dreapta) Tablou de Ranger subintitulat "La stropit grădina” 

(dreapta sus) Dacă noi am sta aşa şi am aştepta după colţ Alex Bartic ne- 
ar numi pe toţi pîndari şi ne-ar reseta calculatoarele 

ea, tea Napalmul este indiscutabil un compus chimic neagreat de 


re IRI Pa i tie! e Aer, 
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"(din păcate 
numai. versiune de 3DFx). Prin 
Spec Ops se încearcă aducerea 
în lumea jocurilor a misiunilor la 
care iau parte rangerii, misiuni 
dezvoltate şi deosebit de variate 
după cum vom vedea în contin- 
uare. Este acest fapt un punct 
marcat la rubrica realism? 
indiscutabil, deoarece analizînd 
acest aspect în comparaţie cu 
alte 3D shoot-ere 
observăm că la 
Quake majoritatea 
acţiunii este axată 
pe omorirea mon- 
ştrilor, la Tomb Rai- 
der 2 evitarea cap- 
canelor este un 
scop în sine pe cînd 
aici varietatea mi- 
siunilor elimină mo- 
notonia care de mul- 
te ori intervine într- 
un joc de single- 
player. 


Realitate înainte de , 
toate 
Transpunerea reali- A 
tăţii într-un joc este /. 
una dintre cele mai 
dificile acţiuni pentru 
producătorii unui 
joc. Viaţa reală pre- 
supune evenimente a- 
leatoare, posibilităţi foarte 
largi de decizie cît şi o vari- 
etate deosebită a obiec- 
telor ce pot fi folosite şi a căilor ce 
pot fi alese. 

Subiectul în Spec Ops este 
ceva destul de neobişnuit, 
simularea unei unităţi de 
rangeri, nefiind poate o idee 
atit de captivantă. Aceasta 
este însă la prima vedere, 
deoarece documentarea şi 
experienţa realizatorilor jocu- 
lui în acest domeniul îl fac pe 
cel ce îl abordează realmente 
să se implice în ceea ce face, 
multiplele posiblităţi de în- 
cheiere a unei misiuni fiind un 
element ce individualizează 











această producţie. Pentru a vă oferi însă cea mai precisă 
reprezentare am discutat direct cu producătoarea jocului, 
Sandra Smith. 

POG: Care este povestea jocului? Care îi este originea şi 
cine a venit cu ideea? : 

SS: Cel ce a venit cu ideea este Mark Long, co-fondator 
al companiei Zombie. El şi Joanna Alexander, al doilea 
co-fondator au fost profund implicaţi în cercetarea militară 
înainte de a înfiinţa compania. Mark Long a fost chiar 
Ranger aşa că informaţiile majore despre misiunile -R 
obiectivele lor au fost obținute la prima mină. 

Proiectul a debutat la începutullui 1996. = zii 
POG: De ce este totuşi acest [OC bazat ( 7 ] i 
pe rangeri? Experienţa au- | 
torului este sin- ____F PP ] 
gurul mo- "8 a — » 









tiv pentru alegerea lor? 
SS: Datorită faptului că Markikeng cunoştea atit de bi 
i 27 o serie care să aibă 
acum în considerare 
pec Ops în viitor, posibil 
unităţi specifice unor țări 
ga echipă care lucrează 
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la acest proiect s-a documentat 

deosebit de mult referitor la 

manevrele miliare. Am fost chiar 

la cîteva focuri live, unde i-am 
lut urmări pe 


multe cazuri îţi vei 


da în ea tuturor q 
canelor... 
SS: În joc se găsesc 5 
complet diferite fiecare cu Pr& 
priile sale misiuni. Fiecare mediu 
va avea obiectivul său principal 
şi obiective secundare care con- 
tribuie la realizarea sa. De 
exemplu, în primul mediu este 
să capturezi modu infor- 
onal'de pe de spi- 
Aurora şi istrugi. 
idea tru „fpolizaj stui ţel 
s opreşti un 
se află în drumul 
ază şi să-i distrugi 
radio. ca 
poată tite ca 
i vecinătate. Pasul 
or este recuperarea modu- 
ului informaţional şi distrugerea 
avionului pină cînd Spetznatz-ul 
rusesc reuşeşte să vină . 
mini obiectiv este chiar 
din zona respectiv; 


Avanpremiera 


Desi > 


trugerea tunurilor anti aeriene. 
Aceasta este necesară pentru a 
facilita venirea avioanelor proprii 
să te ridice. 
Aceste mi- 
siuni sunt 
indiscutabil 
o parte im- 
portantă a 
realismului 
jocului. Noi 
„ chiar ne-am 
„întîlnit cu 
tipi de la 
Special O- 
perations 


sarii numai. 


adversarii eŞti nevoit să faci 
la alte jocuri de acest gen? 
Există vreo posibilitate de a evita 
confruntările ascunzindu-te sau 
alegînd mai multe drumuri pen- 
tru un traseu mai lung? 
SS: Desigur, nu este 
nevoie de multe ori să 
omori aproape nici un 


(stînga jos) Dacă te opreşti şi 
ținteşti atent vei avea mult mai 


multe şanse de reuşită decit 


sar în aer! 


inamic pentru  .aţi 
îndeplini misiunea. În 
multe cazuri îţi vei o- 
mori adversarii numai 
pentru distracţia pe 
care această activitate 
ţi-o oferă. Incearcă să 
arunci grenade spre 
inamici. Este aşa de 
distractiv să îi vezi cum 
Te poţi 
icînd ascunde de 


dacă ai alerga voios spre 
inamic. 


(stînga sus) Trecînd peste 
acţiunea din imagine se 
remarcă excelentele efecte de 
lumină obținute pe plăcile 
accelerate grafic 


(dreapta sus) Atacarea prin 
mai multe puncte asigură mult 
mai multe şanse de reuşită. 


(dreapta jos) Sandra primind 
explicaţiile de rigoare de la un 
ranger. 


inamicii tăi însă nu trebuie subestimaţi 
deoarece sunt foarte deştepţi şi în gen- 
eral te vor detecta dacă nu te ascunzi 
suficient de bine. 
PCG: Scopul declarat al Spec Ops-ului 
este realismul. Nu crezi că ar fi fost mai 
realist dacă jucătorul ar comanda 
numai un Ranger şi nu ar putea să 
comande pe rînd toţi Rangerii din 
formaţie? 
SS: Un lucru sigur se poate spune 
despre viaţa reală. Nu este tot timpul 
distractivă. Dacă am fi ţintit spre un 
realism absolut jocul ar fi devenit destul 
de plictisitor. Rangerii nu sunt toţi impli- 
caţi tot timpul în ”acţiune”. De fapt, în 
marea majoritate a timpului ei stau 
sosi de inamici ore întregi şi aş- 
teaptă momentul i- 
deal pentru realiza- 
rea atacului. Am vrut 
ca jocul să nu fie 
plictisitor aşa că am 
adăugat elemente 
ca posibilitatea con- 
trolării pe rînd a tu- 
turor Ranger-ilor sau 
luarea de pe morţi a 
medikit-urilor sau ar- 
î melor pe care aceş- 
tia le au în posesie. 
Hint: Dacă înveţi să- 
ţi foloseşti bine 
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Ranger-ii care te însoțesc vei 
deveni un expert în acest joc 
înainte de a-ţi da seama. 

: Adversarii vor lucra în 
grupuri? Atacurile lor vor 
avea la bază colaborarea 
strategică dintre ei? Vor 
putea să te atace simultan 
prin faţă sau prin spate pen- 
tru a te prinde cît mai bine? 
SS: Uneori eşti atacat de cîte 
o persoană, alteori de 3 sau 
4 simultan în funţie de medi- 
ul în care te afli şi dacă Al-ul 
lor le permite să te de- 
tecteze. Poţi fi atacat din 
orice direcţie. Venirile lor nu 
pot fi previzibile iar faptul că 
fiecare inamic are propria sa 
personalitate şi un mod spe- 
cific de a acţiona vor îngre- 
una misiunea ta. Unii vor 
apărea pe furiş şi vor încerca 
să te împuşte, alţii vor fi mai 
agresivi şi vor veni direct 
spre tine în timp ce a treia 
variantă este a celor care vor 
încerca să te atace pe flan- 
curi, cînd te aştepţi mai puţin. 

"OG: Cît de realist va fi jocul 
cînd va veni vorba despre 
personajele care se 
regăsesc în cadrul său? Sunt 
modele reale sau capitolul 
acesta este o simulare? 

SS: Acest capitol este la fel 
de bine acoperit ca şi cele- 
lalte din punct de vedere al 








realismului. Majoritatea miş- 
cărilor au fost capturate cu 
ajutorul unor componenți ai 
Armatei şi ai Forţelor Special 
deci mai realist de atit nu se 
poate. Deasemenea, toate 
uniformele sunt copiate după 
cele reale. Ori le-am foto- 
grafiat pe cele aflate pe 
Rangeri în timpul misiunilor 
ori pur şi simplu am scanat 
materialele pe care le aveam 
la dispoziţie. 

: Cît de mult va inte- 

racţiona jucătorul cu mediul 
înconjurător? Ce aduce în 
plus Spec Ops faţă de cla- 
sicele ferestre ce pot fi 
sparte sau urmele ce pot 
rămîne pe pereţi după ce 
tragi în ei? 
SS: Jucătorul va avea posi- 
bilităţi foarte mari de a inter- 
acționa cu mediul încon- 
jurător. Avem aici clasicele 
opțiuni pe care le-aţi men- 
ționat alături de care se re- 
găsesc altele cum ar fi 
arderea şi fumegarea de 
foarte lungă durată cînd ceva 
este aruncat în aer precum și 
efectele pe care acestea, 
sau toxice le au asupra 
jucătorului. Staţi într-un foc 
pentru cîteva secunde şi o 


să 





înţelegeţi ce vreau să spun. Poţi 
deasemenea să - opreşti 
vehicule care se află în mişcare 
aruncîndu-le în aer, moment în 
care textura lor, de fapt a 
bucăţilor care rămîn din ele 
urmează a se schimba co- 
respunzător. 

Oh, uitasem să vă spun, 
avem nişte efecte extraordinare 
de luminare dinamică. Cînd te 
apropii de o sursă de lumină 
poţi vedea cum aceasta se 
reflectă pe chipul Ranger-ului. 


„Acest efect este un punct 


important atit pentru aspectul 
general al jocului cît şi sublin- 
ierea graficii 3D. 

Crezi că sistemul de 
tragere este suficient de realist? 
Faptul că atunci cînd tragi din 
mişcare este mai puţin pr 
decît cînd tragi de pe loc nu arfi 
trebuit să fie singurul element 
important la acest capitol. Mai 
sunt şi alte caractere ce influ- 
enţează acest fapt sau genul 
Tomb Raider va fi adoptat şi la 
versiunea finală a jocului? 

SS: Am încercat să facem sis- 
temul de tragere cît mai precis 


"ou putinţă. Mai sunt şi alte ele- 
"mente care influenţează ținta 
cum ar fi poziția Ranger-ului în 


„momentul în care aruncă 


e: Dacă el este culcat 


istanța "la care aruncă este 
mult mai mică decit cea la care 
grenada ajuj dacă el ar fi în 
picioare. | 


[A . 
: În lafără”de rangeri vor 


mai fi şi “unităţi” în joc? 
SS: În ale nioane, eli- 
coptere, ş.a. Ops îţi oferă 


şi posibili ii unor 
raiduri cumar fi :emplu 
chemarea unor uni aeriene 
care să-ţi înece inamicii în 
napalm. Ne-am gindit să mai 


adăugăm şi alte elemente însă 
ar fi durat foarte mult iar jocul ar 


„fi apărut foarte tirziu. 


: Care crezi că sunt ele- 

mentele principale care vor face 
din Spec Ops cel mai realist şi 
cel mai căutat 3D shooter de pe 
piaţă? 
SS:Alaturi de toate elementele 
menţionate deja mai pot adă- 
uga vocile Rangerilor care sunt 
voci reale, înregistrate în timpul 
simulărilor pe care ei le real- 
izează. Realismul pe care noi 
am încercat să-l transpunem 
poate fi chiar privit în 2 feluri, pe 
de o parte realismul imple- 
mentării în joc a Rangerilor, 
fețe, haine, mişcări cît şi al 
desfăşurării acţiunii al modului 
în care obiectivele se pot 
atinge. 


După spusele producătoarei 
jocul se va bucura de un 
deosebit succes iar trans- 
punerea plină de realism a 
Ranger-ilor şi acţiunilor lor, 
începînd cu texturile feţelor şi 
ajungînd pînă la obiectivele 
misiunilor nu pot decit să 
adauge un grad deosebit de 
ridicat de realism. Un lucru pe 
care acest joc îl are şi nu s-a 
menţionat este posibilitatea 
realizării unui joc cooperativ 
real. Posibilitatea de a-ţi pune 
coechipierii să realizeze alături 
de tine capcane sau încercuiri 
este un lucru extraordinar care 
la alte producţii, cum ar fi 
Quake, nu se poate realiza 
decît în multi-player. Dacă Spec 
Ops ne va aduce tot ceea ce 
promite rămîne de văzut însă la 
versiunea finală. 
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DUNE 2000 








Deşi are capul roşu, corpul 
albastru şi picioarele verzi nu 
este nici Harkonnen, nici 
Atreides şi nici Ordos. Este pur 
şi simplu Alex Bartic. 


ocurile de strategie sunt frumoase. 

Sunt poate cele mai interesante jocuri 
dar, din nefericire, şi cele mai dezechili- 
brate dintre toate, existând doar câteva 
excepţii notabile, invocate adesea de 
către jucătorii dezamăgiţi. Dune 2 este 
una dintre aceste excepţii, având la bază 
o povestire superbă - Dune de Frank 
Herbert, câştigătoare a premiilor Hugo şi 
Nebula, o carte de referinţă a lumii SF- 
ului. Ce-i lipseşte Dune 2-ului ? În princi- 
pal una dintre cele mai imp i 
- multiplayer-ul cât şi pe 
lecta grupuri de unităţi p ale 
într-o misiune specifică. Grafica este şi ea 
la nivelul anului la care a apărut jocul - 
1992, iar misiunile sunt destul 
de simple şi se desfăşoa- 
ră pe hărţi mici. C, 
Totuşi Dune 2 a 
fost pri- 





































mul joc cu adevărat de strategie şi cu sig- 
uranţă unul dintre cele mai îndrăgite şi 


“jucate din istoria computerelor. Au existat 
“întotdeauna zvonuri legate de lansarea 


unui Dune 3, C&C şi mai recent RA 
trecând prin această ipostază de presu- 
pus moştenitor al monstrului sacru, evi- 
dent fără nici un suport real. lată însă că 
după aproape şase ani cei de la 
Westwood s-au gândit să facă o surpriză 
fanilor şi au anunţat pe 15 ianuarie 
apariţia, în vară, a Dune 2000 - Long live 
the fighters!. 

Dar să vedem despre ce este vorba ... 
Dune 2000 este de fapt Dune 2 cu o graf- 
ică net superioară - rezoluţie 640x480+, 
cu 16 şi 8 biţi (pentru viteză mai mare), cu 
un nou set de sunete, animații şi misiuni, 
dar care la bază are toate unităţile prede- 


al] E ARPONASIR 
cesorului, cu excepţia unui inginer capabil 
să repare vehiculele. Aspectul exterior al 
jocului a fost modernizat, păstrând însă 


din punct de vedere vizual liniile originale, 


astfel centralele eoliene, devastatorul, 
carry-all-ul şi marea majoritate a unităţilor 
fiind uşor de recunoscut. Filmul original, 
regizat (cel puţin o parte din el) de către 
David Lynch, i-a inspirat pe cei de la 
Westwood la costume şi le-a furnizat, se 
pare, o parte din imaginile pentru scenele 
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video. Cartea, la rândul ei, a dus la a- 


pariţia mercenarilor şi a comercianților ca 
tabere distincte, care pot fi înfruntate (dar 
cu care nu se poate juca), asta în afară de 
cele trei case principale, devenite clasice: 
Atreides, Harkon- 
nen şi Ordos. 
Sardaukarul 
imperial ţine 4 










Atreides, care nu pare 
prea iubită prea mult 
nici măcar de merce- 
nari. În rest balanţa 
jocului este aceiaşi, 












zistă aşa cum mulţi 
dintre noi mai ţinem 
minte din original. 

Hărțile au fost 
şi ele aduse la un 

nivel superioi, 
aL cel puţin ca di- 
“= mensiune, iar mi- 
siunile au fost refăcute din cap în coadă, 
devenind mult mai diversificate. 

Spice-ul sau pe româneşte mirodenia 
a rămas în continuare resursa principală 
a jocului, păzită de către giganticul shai- 
hulud - viermele de nisip, lung adeseori 
de 1-2 kilometrii şi capabil să înghită un 
harvester şi excorta lui fără prea mari 
remuşcări şi dificultăţi. 

Interfața este împrumutată direct de la 
C&C, care l-a rândul ei era o variantă mult 
îmbunătăţită a celei din Dune-ul original. 
Pe deasupra există posibilitatea setării de 
bookmark-uri - puncte pe hartă la care te 
poti întoarce dintr-o apăsare de tastă. 

Multiplayer-ului i s-a dat de această 
dată o mare importanţă, acesta fiind 
motivul principal al acestei reapariţii, de 
altfef binevenită, Protocoalele suporta-te 
sunt cele clasice din RA - TCP/IP, 1PX, 
modem şi serial. Numărul de jucători este 

- încă necunoscut, 

$ “+ deşi înclin să cred 

că este vor-ba 
de opt în rețea şi 
> evident doi 
3 prin mo- 
”  demsau 

serial. 
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unităţile trag şi re- 


Westwood Online este oferit ca serviciu 
gratuit tuturor celor care au o conexiune 
decentă cu Internet-ul. 

Engine-ul este cel din RA, dar cu o 
grafică net superioară, mult mai bogată în 
detalii şi elemente decorative. Totuşi 
acesta nu este atât de avansat ca cel din 
Tiberian Sun, fiind inexistentă o simulare 
3D a terenului, deci dunele omniprezente 
în carte sunt de-a dreptul plate, singurele 
lucruri mai elevate fiind stâncile şi clă- 
dirile. Totuşi fumul, urmele rachetelor şi 
exploziile sunt semitransparente, iar ulti- 
mele mai beneficială şi de un sistem de 
particule pentru a arăta cît mai realist. 

Muzica jocului este de-a dreptul 
splendidă, o parte din ea fiind de aseme- 
nea luată din film, iar sunetele vor fi şi ele 


sm: ra 








destul de a- 
semănătoare 
cu cele din varianta originală. 





iar noi sperăm că va atinge succesul glo- 
riosului său . Cît de curind vă 
vom aduce o prezentare completă a 
acestui joc. 











e cînd au apărut jocurile 3D arcade, li s-a reproşat 

designerilor că nu respectă realitatea. De câţiva 
ani încoace, Epic ne promite că va veni cu revelaţia 
acestui gen, un joc ce prin engine-ul şi ideile pe care le 
are va îndrăzni să producă senzaţia unei adevărate 
lumi virtuale. Primit de public cu entuziasm, proiectul 
mult aşteptat nu a fost încă finalizat, întirzierile sale 
mărind şi mai mult personalitatea viitorului joc. 

În ultimul timp, însă, jocul începe să prindă un con- 
tur concret, pe Internet abundând de imagini din aşa- 
zisele versiuni test. Foarte intesant este că deşi nici o 
bucăţică de cod nu a fost făcută publică încă, pe 
Internet se pot găsi documentaţii, editoare, resurse de 
toate tipurile pâna la ghiduri şi chiar...romane ! Mi 
puţin supuse speculațiilor sunt citeva 
autorii au ţinut să le precizeze şi pe care vi incarca 
le sistematizez în cele ce urmeaza. 2 pi 
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Povestea jocului : 
Ideea de la care se porneşte este una familiară: fiind 
bordul unei nave-închisoare, ce urmează să te 

__porte într-o zonă îndepartată a galaxiei, gravitația unei 

planete misterioase forțează o aterizare nedorită. 

Povestea Unreal, se împletește pe măsură 


În timp ce încerci să scapi din navă şi să te înarmezi, — A 
constaţi că în apropiere se petrec lucruri cel puţin 


bizare: zgomote înspăimântătoare învăluiesc atmos- 
fera şi țipete încep să îţi distragă atenţia către exteri- 
orul navei. Vei afla mai târziu că ai pătruns, fără să vrei 
în mijlocul unui conflict între două rase de alieni. Nali 
este o specie liniştită ce a fost subjugată de războinicii 
Skaarj. Ca de obicei personaj pozitiv, te hotărăşti să-i 
ajuţi pe Nali să se elibereze de stăpinirea terifiantă 
Skaarj. În acest context, interacţiunea cu fiinţele 
prezente în joc implică mai mult decit violență. În aven- 
tura ta, de multe ori vei fi nevoit să pui arma de-o parte 
şi să urmăreşti unul dintrei mulţii ghizi Nali, către vreo 
locaţie secretă. 

Nava-închisoare va constitui un nivel tutorial, în 
care vei învăţa să foloseşti comenzile jocului, să tragi 
cu armele disponibile sau să utilizezi obiecte. 

Pentru a mări realismul acţiunii, peste tot vor fi 
prezente jurnale, gata de a conferi un sens tuturor 
acţiunilor tale, precum cărțile din Diablo. Nici iubitorii 
de Quake nu vor fi dezamăgiţi, jocul avînd şi fazele de 
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Între Radu Leşanu şi Unreal există o 
asemănare şi o deosebire. Asemănarea 
este că ambii s-au lăsat mult aşteptaţi. 
Deosebirea este că Unreal a confirmat 











bătaie şi violenţă pure. 
Armele vor: avea 
două moduri de foc. 
Arma cu care începi, 
Disruptor Pistol, elibe- 
rează un proiectil de e- 
nergie, cu o cadență re- 
lativ scăzută. Funcţia sa 
secundară este eliber- 
area unei bule mai mari, 
pe care o încarci , evi- 
dent cu costul unei mai 
mari cantităţi de muniţie. 
A doua armă disponibilă 
poartă numele de Auto 
mag. Funcţionind în mod 
similar cu un pistol auto- 
mat, această arma este 
destul de rapidă şi de 
precisă. Funcţia ei se- 
cundară se aseamănă 
cu un "foc de gangser': 
arma trage mai rapid, consumă mai 
multă muniţie şi este rotită cu 90 de 
grade, aşadar complet orizontal. Există 
şi un tip de puşcă, Flak Gunuul, ce 
trage cu o încarcătură de metal. În mod 
normal încarcătură ricoşează, aşa 
aceasta devine periculoasă în spaţii 
închise sau dacă este folosită lîngă un 
obiect. Lansatorul de rachete (numit 8- 
ball Gun) va putea trage fie cu proiec- 
țile normale, fie cu grenade. Există o 


- armă numită RazorJack ce trage cu un 
fel de lamă. În modul secundar de foc, 
pe care. lama va ricoșa din pereţi şi obiecte, 


„exact ca la un joc de biliard. Vei putea 


folosi şi BioGunul, o armă ce trage cu o 


ie reziduri (ale minereului extras 
p . Această bula are obi- 
YI dea exploda cînd atinge vreun alt 


„jucător sau monstru, altminteri lipindu- 


„se de pereți. Apoi începe să se evap- 


'a prea îndrăzneţ, moment în care, 
a, va exploda. Dacă două 
proiectile se lovesc între ele, 


că o mare explozie verde. 
i au avut 

în vedere să nu debal- 
anseze armele (precum 
sunt la Quake 2, de 
exemplu). Aşadar, chit 
că inamicul are o armă 
superioară, asta nu 
înseamnă că eşti extra- 
ordinar de dezavanta- 
jat. Echilibrul armelor 
este, după părerea « 
mea, ceva esenţial. 


Grafica 

Jocul este full 3D însă 
se vor folosi tehnici & 
speciale pentru a as- 


aşteptările...în timp ce Radu... 





cunde fețele poligoanelor. Astfel crea- 
turile jocului vor avea forme rotunde, 
prin eliminarea virfurilor ascuţite ce 
dădeau acel aspect poligonal. 

Cele mai uimitoare efecte probabil 
vor fi texturile animate (Animated 
RealTime Textures) care vor simula în 
mod realist suprafeţele de apă, lavă, 
cristale sau obiecte. La suprafaţa flu- 
idelor se-vor putea observa curenţi şi 
mişcări foarte naturale, ce vor mări 
realismul jocului. De asemenea, pentru 
simularea lichidelor şi a energiei se 
folosesc modele de engine bazate pe 


fractali. 


Efectele de lumină sunt şi ele 
impresionante. Lămpile, de exemplu, 
vor fi foarte realiste: dacă te uiţi înspre 
ele, imaginea devine difuză; dacă te 
apropii de ea, ecranul începe să se 
albească. 

Mediile din Unreal sunt complexe, 
cuprinzînd mai multe tipuri ce se 
întrepătrund în mod natural: nave futur- 
istice, caverne, castele, zone deschise. 
Arhitectura, deşi are un aspect familiar, 
va contribui la redarea unei lumi speci- 
fice, cu elemente de decor proprii. În 
realitatea creată îşi au loc şi elemente 
cunoscute: cărţi, scaune sau mese. 
Muzica tehno, care este în mod accen- 
tuat interactivă și sunetele, realizate 
prin metode originale, vor contribui şi 
ele la dinamismul jocului. 

„. Arhitectura nivelelor va fi bazată pe 
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"Ca, Se băga la ze 


hub-uri, asemănătoare uniturilor de la Hexen 
şi Quake 2. Va exista o continuitate între 
nivele (denumire deja improprie), astfel că în 
timp ce parcurgi un coridor, de exemplu, jocul 
va încărca nivelul următor. Această impresie 
de lume fără discontinuități, a fost una dintre 
primele implementări noi propuse de Unreal. 
Deşi calitatea efectelor este radical îmbu- 
nătăţită pe cartele cu accelerare 3D, efectele 
nu vor fi absente în cazul unor plăci video nor- 
male. 


Al-ul monştrilor 
Este de acum bine cunoscut faptul că dez- 
voltarea Al-ului ce va fi folosit în Unreal a fost 
“lăsată pe seama lui Steven Polge, autorul 
Reaper Boţilor de la Quake (unii dintre cei mai 
„tari boţi realizaţi pînă în momentul de faţă). 
Inteligența artificială a monştrilor va fi 
"tratată în două moduri. În primul rând, prin 
programarea în UnRealScript, vor fi posibile 
definirea unor tipuri de acţiuni cum ar fi patru- 
„ larea, iar prin folosirea acestora se poate 
_desăvârşi un comportament specific pentru 
fiecare monstru. 
„Cao noutate, fiecare monstru va fi înzes- 
trat cu o inteligenţă proprie, v; 
[E mina acțiunile sale. 


aşadar, în sfirşit, vorbi de inteligența 
Pentru a obţine acel comportament 
inteligent despre care vorbeam autorii au 
„introdus cîteva noţiuni de bază, ce formează 
motorul comportamental al monştrilor. Astfel, 
„creaturile au o percepţie spaţială mult 
îmbunătăţită: pe unde trec îşi înregistrează 
& prin aşa numitele noduri de drum, plani- 
„ ficarea atacurilor fiind evident îmbunătaţită de 
cunoaşterea geografiei locului. 
La jocurile de aceaşi tip, prin dificultate 
rită se înțelegea un număr mai mare de 
ştrii, care produc mai mult damage şi 
eventual, sunt mult mai agresivi. Unreal 
această concepţie; pentru a mări difi- 
el nu face uz de monşirii interminabili, 
isitori şi stereotipi. În schimb, el vine 
i de 3-4 monştrii int A în 
vor acţiona în h 


special, 
„eficia şi el de astfel de 


> 


refacere. Dacă liderul grupului este ucis, 
ceilalţi monştrii vor începe să acţioneze 
anarhic, fiind aşadar foarte vulnerabili. 

Scopul înzestrării monştrilor cu inteligenţă 
este de a face din gi nişte oponenți apropiaţi 
de cei umani. Scopul lor va fi, astfel, nu doar. 
să te omoare pe tine, ci să rămînă şi ei în 
viaţa, modul de comportament modificîndu-se 
ca atare. Se vor retrage, în consecinţă, în | 
momentul în care observă ca situaţia le este 
defavorabilă, refăcîndu-se apoi şi atacînd în 
alt moment al jocului. 

De asemenea, ei sunt în stare să evalueze 
dacă modul bătăliei îi dezavantajeaza prin 
vreun fel, şi, ca atare, din nou se vor retrage. 


în 
ZE 


Modul Multiplayer 
La fel ca în Quake 2, jucătorul îşi poate alege 
înfăţişarea personajului (dintr-o mare vari- 
etate de personaje masculine şi feminine) pre- 
cum şi poziţia armei (stînga, dreapta. centru). 
Se pare că, din cauza înbunătăţirii Al-ului 
monştrilor, jocul în mod cooperativ (care este 
cam insipid în cazurile Quake şi Quake 2) va 
fi reabilitat. Cu toate acestea, cea mai aştep- 
tată implementare este cea cu privire la saltul 
de pe un server pe altul. Probabil nu era de 
ajuns că lumea din joc este fluentă, neexistin 
discontinuități; designerii au implementa 
joc această posibilitate, universalitatea 
devenind covirşitoare. Astfel, pornin 
server, poţi intra într-un teleportor, 
într-o altă lume, unde găseşti 
daţi seama ce interesantă a 
izată pe mai multe se 
acestei facilităţi se va p 
lizator prin intermeiul e 
cât se poate de simplă. 
Imediat ce va fi la 
web http://www.unre 
monitorizate servere. 
că găsirea unui lo 
de facilă. i 
Toate a 
ducătorilor de j jocuri dea 
în loc de desfăşurare al joci 


aces 


Customizare 

Posibilitatea de a putea modifica 
propria imaginaţie, măreşte în m 
atractivitatea sa. Precum Qua 

cu un Costi 


schimb, ce 
sul să scoată o 
fie nevoie îmbună tă 


ie, 
7 


i 7 


anpremiera 


E e 


ne-a impresi 
este uri veri- 
va reuşi 





Citind titlul aţi putea 
crede că Alex Bartic este 
un comandant şi un cuce- 
ritor. Vă înşelaţi. El este 
singurul din redacţie care 
a mîncat tiberium. 


era iConauer. Primul 
joc de strategie modernă 
care a permis înfruntarea dintre 
doi oameni, punând pentru 
câţiva ani inteligenţa computeru- 
lui pe un loc secund. Primul joc 
care simula, la un nivel foarte 
redus, un teren 3D. Primul joc de 
strategie devenit cu adevărat 
ultrapopular, mai cunoscut decât 
predecesorul său Dune 2 şi 
Warcraft la un loc. Primul Război 
Tiberian. A urmat Red Alert, al 
doilea ca apariţie şi primul din 
punct de vedere al desfăşurării 
acţiunii. Mig21, submarine, nave 
şi chrono-tankuri au venit să 
complecteze realitatea paralelă 
creată de C&C. Dar saga nu s-a 
oprit aici ... C&C Tiberian Sun, 
cel de-al doilea Război Tiberian 
urmează să zguduie curând 


computerele gamer-ilor şi firmele 
concurente. 

GDI a câştigat războiul, dis- 
trugând templul NOD şi ucigân- 
du-l pe Kane, cel care cu ajutorul 
călătoriei în timp care a preluat 
puterea în URSS. Prin această 
victorie, nemaiavând adversar, 
GDl-ul şi-a pierdut sensul exis- 
tenţei şi a fost desfinţat de către 
ONU pentru a nu deveni ei înşişi 








un pericol pentru umanitate. 
In tot acest timp, în ciuda 
eforturilor oamenilor de 
ştiinţă plaga tiberiumului a 
continuat să se extindă pe 
toată suprafaţa globului, 
transformând rapid Pămân- 
tul într-un deşert populat de 
tot felul de creaturi mutante. 
La această ameninţare se 
adaugă şi reconstrucţia 
bazelor subterane secrete 
ale NOD-ului, condus din 
nou de Kane, care a fost 
readus la viaţă cu ajutorul 


tiberiumului şi al implan- 


turilor cib . GDl-ul, 


. învingătorul de odinioară 


este şi el refăcut de către 


Jocul începe în prima 
perioadă a secolului 21, 
cu debarcarea trupelor 
NOD în ultimul bastion 
al GDI - Antarctica, 
continentul de 








gheaţă. Civilii nu mai sunt 
luaţi în considerare. Chiar şi 
fără război specia umană 
pare compromisă, iar vio- 
lenţa şi cruzimea se pot 
dezlănţui de ambele. părţi 
într-un conflict total. Tiberi- 
um-ul a creat o nouă rasă 
de oameni - mutanţii, res- 
pinşi de către ambele tabe- 
re în ciuda evidentei lor ca- 
pacităţi de supravieţuire în 
iadul bihazarduos în care s- 
a transformat Pământul. 
Spre deosebire de C&C 












şi RA, acţiunea din TS este extinsă, ea 
desfăşurându-se pe o porţiune mult mai 
mare din suprafaţa globului. Jucătorul va 
avea ocazia unei reîntâlniri cu tancurile şi 
trupele clasice de infanterie din C&C şi va 
fi probabil uimit de tehnologia ultrasofisti- 
cată pe care cele două părţi o aruncă în 
luptă pentru a se distruge una pe alta. 
Dintre noile unităţi cele mai impresionante 
par a fi disruptorul (un fel de sonic tanc), 
hover-tancurile (vehicule capabile să 
leviteze la o mică înălțime) şi Hunter 
Seeker-ii. Aşa cum se putea observa în 
finalul C&C-ului, în TS au apărut "mech”- 
ii, adevărate costume blindate şi înar- 
mate, conduse de un om şi capabile să 
reziste atât focului inamic cât şi pericolu- 
lui natural, reprezentat de tiberium. Nici 
chiar dispariţia Tanyei nu trebuie regre- 
tată de nimeni, ea fiind înlocuită cu o 
femeie-commando, în acelaşi stil dar de 
departe mult mai eficientă decât predece- 
soarea ei. 

Spre deosebire de C&C şi RA, TS are 
o nouă facilitate, întâlnită de altfel la unele 
din cele mai noi jocuri de strategie: expe- 
rienţa. Cu cât o unitate luptă mai mult timp 
cu atât anumite caracteristici ca armura, 
puterea, viteza sunt îmbunătăţite vizibil, 
sporindu-i- astfel utilitatea şi importanţa. 
Anumite clădiri pot fi şi ele upgrade-uite, 
contra cost însă. Pe deasupra din masa 
de mutanţi care mişună peste tot pot fi 
recrutaţi şi unii folositori în lupta împotriva 
adversarului. 

Pentru a păstra stilul C&C-ului, cei de 
la Westwood nu au mers pe soluţia sigură 
a sporirii tipurilor de unităţi. Astfel! numărul 
total este mai mare, dar nu cu mult, fiind 
inexistente unităţi multiple cu acelaşi ro! 
de aceiaşi parte. La fel ca şi în seriile 
precedente, în anumite misiuni apar 
unităţi specializate, care însă dispar la 
următoarea şi mai ales nu sunt accesibile 
în multiplayer. În acelaşi timp fiecare uni- 
tate va avea atât puncte forte cât şi anu- 


„mite slăbiciuni, un călcâi al lui Ahile care 


îlva forța pe om să joace diversificat, şi 


cu altceva pe lângă suta de tancuri pe 
care aveam ocazia să o admirăm într-un 
deathmatch RA. 

Dacă până acum nu exista decât zi, 
situaţia s-a schimbat radical prin apariţia 
misiunilor de noapte - infiltrări, sabotaje şi 
dezinformări la comandă. Harţile sunt de 
mai bine de două ori mai mari decât cele 
din RA, iar acestea erau la rândul cât 2-3 
din C&C, deci o suprafaţă de joc mult 
sporită. Acest lucru se datorează şi con- 
ceperii unei operaţiuni regionale ca o suc- 
cesiune de misiuni care se desfăşoară 
relativ pe aceiaşi hartă, eventual ziua şi 
noaptea: în prima îi.sabotezi radarul, în a 
doua îi tai căile de aprovizionare iar în 
ultima îl ştergi de pe faţa pământului ... 

Câmpul de luptă nu mai este ce a fost 
cândva, a evoluat împreună cu conceptul 











de joc de strategie: a devenit 3D, cam ca 
la TA, deţine un ecosistem care 
interacționează cu bătălia şi mai ales are 
elemente dinamice, printre care câmpuri 
de gheaţă şi dealuri care pot fi distruse. 
Anumite forme de relief şi construcții 


umane modifică mult mai pregnant para- 
metrii de acţiune ai unităţilor, cele mai 
bune exemple fiind autostrăzile, pe care 
tancurile se mişcă cu viteză superioară 


noi structuri şi unităţi sunt obținute tot din 
tiberium, unica resursă din TS: 
resurselor multiple schimbă 

i dinamica jocului până la un punct 
“unde nu mai este C&C” - Westwood. 


să smerb idei au preferat să creeze 





vine şi el cu o variantă mult îmbunătăţită, 
bazată pe un sistem dual: script-uri 
(prezente în multe alte jocuri, dintre care 
TA este cel mai reprezentativ) şi metode 
euristice, care îi vor permite computerului 












să înveţe din propriile greşeli, autoper- 
fecţinându-se până acolo încât să-l bată 
pe om prin strategie&tactică şi nu prin 
posibilitatea comandării simultane a zeci 
de unităţi în timpul unui atac. 

Skirmish-ul, sau modul de luptă în 
afara campaniei doar pentru confruntare 
de antrenament cu Al-ul, a fost 
îmbunătăţit şi adus cu mult peste posi- 
bilităţile concurenţei. Acum pot fi până la 
şapte tabere controlate de computer şi 
evident una de către om. Din nefericire nu 
se ştie mai nimic legat de posibilitatea de 
a juca doi oameni contra doi computeri 
sau de două perechi - om şi computer 
fiecare. 

Multiplayer-ul a rămas standard, pro- 
tocoalele clasice IPX şi TCP/IP plus 





suportul de joc în doi pentru modem şi 
cablu serial. Pe reţea merg până la opt 
jucători, dar nu se ştie nimic legat de sis- 
temul de alianţe, care a evoluat în ultimul 
timp, cel din TA depăşindu-l cu mult pe cel 
prezent în RA. TS oferă celor cu acces 
Internet posibilitatea de a juca gratis pe 
Westwood Online, propriul lor serviciu, 
dotat cu un sistem de salvare a scorurilor 
şi rangurilor atinse în cadrul bătăliilor. 
Avantajul WO asupra Internet Gaming 
Zone (serviciul similar oferit de Microsoft 
pentru jocurile proprii, cele ale Lucasarts 
şi nu numai) este o interfaţă integrată 
acum în joc, care nu necesită soft supli- 
mentar gen Internet Explorer sau mai 
vechiul Westwood Chat, extern C&C-ului. 

Grafica, aşa cum. se poate observa şi 
din screenshot-uri a evoluat ceva de la 
RA. Sistemul folosit în acesta era destul 
de simplu: fiecare unitate (în afară de 
infanterie) avea 16 poziţii în care se putea 
afla şi (uneori) o turelă, realizată similar, 
dar cu o rotaţie independentă de cea a 
corpului principal. Datorită terenului de 
luptă 3D acest sistem cade, numărul de 
poziţii necesar fiind mult prea mare (cca 
16*8), ceeace ar duce la un consum 


Command & Conquer 


La sfirşitul secolului 20, după ce Stalin a fost înfrânt de către aliaţi, 
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Red Alert 
Istoria nu este chiar aşa cum o ştim noi. Hitler nu a ajuns niciodată 





Cancelar al Reich-ului şi mai apoi Fuhrer. Stalin a declanşat în 


locul lui cel de-al doilea război mondial, folosind tehnologii şi arme 
mult mai avansate decât se aştepta cineva. Red Alert este 
povestea acestei lupte între Europa şi Rusia. Apărut urinei 


a fost unul dintre 


foarte mare de memorie. În acelaşi timp 
realizarea unor unităţi foarte apropiate de 
realitate şi de jocurile precedente din 60- 
100 de poligoane este dificilă, iar creşte- 
rea numărului acestora ar duce la sufoca- 
rea microprocesorului (Total Annihilation 
omoară microprocesorul cu numai 50-60 
de poligoane + Al). in acelaşi timp 
Westwood a folosit în Blade Runner, 
ultimul lor joc, o tehnologie numită Voxel, 
care permite ataşarea de informaţii 3D 
unui pixel dintr-un bitmap, în acest fel fiind 
posibile rotații în spaţiu. Programatorii TS 
au modernizat această tehnologie, 


adăugându-i şi un modul de umbrire 
dinamică, în funcţie de iluminaţie, ieşind 
DPS (Dynamic Phong-Shaded Voxels). 
Avantajul - viteză, unităţi mult mai fru- 


jocuri de 


prim 


moase şi mai detaliate, şi un joc care să 
ruleze şi pe computerele oamenilor 
obişnuiţi. Cât despre iluminaţie, la o misi- 
une de noapte trebuie să existe şi ceva 
lumină artificială. Şi dacă tot au băgat 
lumini, au hotărât să le facă şi colorate, 
pentru a crea o atmosferă şi mai realistă. 
În acelaşi timp au introdus şi umbre, 
inclusiv la copaci, iar acest lucru se poate 
observa foarte bine din imagini. Exploziile 
sunt formate din bitmap-uri foarte frumos 
realizate şi îmbinate, lucru deja clasic la 
mai toate jocurile de strategie. Apa unui 
râu sau lac reflectă şi ea diversele obiecte 
sau bubuituri din aer sau de pe mal. 

Sunetele sunt evident în stilul celor 
din C&C şi RA, iar muzica păstrează 
rețeta clasică - track-uri audio. 
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Jocul este într-un stadiu destul de 
avansat, marea majoritate a unităţilor, Al- 
ul şi grafica fiind deja implementate. Cei 
de la Westwood nu au dat o dată exactă 
de apariţie, preferând să anunţe TS pen- 
tru cândva în a doua jumătate a anului, 
însă cu mult înainte de Craciun. Tot ce ne 
rămâne de făcut este să aşteptăm acest 
joc de excepţie, fiind evident că TS-ul 
este cu adevărat un demn urmaş al seriei 
deschise de către C&C. Oricum, în 
aceiaşi perioadă urmează să apară Age 
Of Empires 2 şi Total Annihilation 2, 
sequel-uri a două jocuri, poate mai tinere, 
dar care au devenit în scurt timp la fel de 
cunoscute şi de îndrăgite, cel puţin prin 
străinătate şi sperăm noi şi în România. 







n ultima vreme toată lumea joacă 

Total  Anihilation sau Age of 
Empires. Asta devine plictisitor la un 
moment dat dacă nu ştii să te opreşti. 
Dar cum Total Anihilation are inovativa 
fadilitate de a putea adăuga noi unităţi 
combatante luate de pe Internet, de 
pligtisiit nu te plictiseşti prea repede. 
lată de ce cînd a sosit BattleZone-ul la 
redacţie nimeni nu a tresărit măcar din 
cauza injecţiilor cu Total Anihilation 
(care repetate prea des duc la anihi- 
larea totală din tărimullf&alităţii imedi- 
ate). Adevănil este că nici eu nu ştiam 






i accelerare 
computer au devenit din 


tat de o civilizaţieveXtraterestră'eare 
E cei in ce mai compexe şi, mai ales, au întimplător sau nu. ră cu 
început să apară genuri. noi imoăta. "d ir raţională. 


Baie 40 iapă este cea 


re ai Apar 


pe 
Ş deşi există şi 
Mera -- e software care este 
una din cele mai bune pe care am 
văzut-o), şi, nu în ultimul rînd, se în- 
“cadrează într-un gen prea puţin ex- 
ploatat pînă în “acest moment. Este 
vorba de 1PS, un acronim (?) First 
Person Strategy ceea ce la noi s-ar 
traduce cam aşa: joc de acţiune şi 
strategie. Joc de acţiune pentru că tot 
timpul te afli într-un tanc de luptă avînd 


dovadă a 





"importantă, şi are la bază lupta, an- 


* î icani pentru cucerirea spaţiului plin 
A de resurse . Pentru a mări suspansul, 







astfel posibilitatea să iei parte la 
bătăliile pe care le comanzi în mod 
strategic chiar din interior. 

Ideea nu este chiar aşa de nouă pe 
cît ar părea. Strămoşul BZ-ului a 
apărut în 1980 pe Atari. Era primul joc 
3D şi arăta ... aşa cum arăta. De atun- 
ci au mai apărut cîteva încercări de a 
revitaliza genul, cea mai recentă fiind 
fiind Uprising care a fost prezentat de 
Marius în numarul 3 al revistei. 

Povestea care stă la baza jocului 
este destul de simplă, ca la cam 
toate jocurile de strategie de altfel 
unde implementarea este mult mai 


Gestrală de acum, dintre ruşi şi amer- 


„la un moment dat mai este introdus 
“în joc un element surpriză reprezen- 





lte 

n-o adera diverse obiecte sau vestigii arhe- 
ologic& descoperite, de data aceasta 
nu întîmplător pe Marte într-un loc 
numit Cidonia. Spun nu întîmplător 
fiindcă Internetul abundă cu imaginile 
luate de sondele spaţiale americane 
reprezentînd o zonă întinsă a planetei 
Marte pe care se disting o faţă de om 
privind. spre negrul spaţiului, o fortă- 
reaţă şi un grup de piramide. Şi pentru 
că toate acestea trebuiau să 

aibă un nume i-au zis 
simplu: Cidonia. 


























Cum poate fi cel ce a jucat 
cel mai mult acest joc dar 
pierde cel mai uşor, nu 
poate şti decît cel în ca- 
uză: Cristi Radu 


însă, aşa cum am mai spus pov 
baza unui joc de strategie are mai puțină impor- 
tanţă. Ceea ce are într-adevăr import este 


felul în care se jocă. 4, 


Interfața și pă 


„Dacă în alte tipuri de jocuri interfaţa nu are un . 


caracter chiar atît de decisiv, în BattieZone însă 
ea trebuie să fie perfectă. De ce spun asta? 
Pentru că jocul combină două genuri care" par 
antagoniste din punct de vederea al controlului. 


„Pe de o parte genul jocurilor de acţiune unde tre- 


buie să ai un sistem oarecare de ghidare - fie 
“ ge: ra sau joystick - şi pe lîngă 

o mulţime de alte butoane pen- 

m a schimba armele de exemplu, 

sau modul de lucru ale radarelor. De 

cealaltă parte se situează jocurile 

de strategie care au ca principal 


interfață cît mai stufos împănată 
cu butoane. Cum să împaci aceste 
două sisteme? BattleZone-ul pre- 
tinde că a găsit soluţia după numai 
un an de încercări. Să vedem care ar 
fi această soluţii loasă. in primul 
rînd au fost elimin: ice fel de butoane - 
care ar trebui apăsat jouse-ul. Asta nu 
înseamnă-însă că ace: eliminat ci din 
contră el este folosit acul ntroluldirecției de 
înaintare a navei de lu tonul din stînga al 
mouse-ului este folosit portia: a So cu acuă se E 
selectată curent, . 
celălalt buton. lată cum au PI 
problemele legate de controlul 













ae ga 
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care stă la fi 


mijloc de control mouse-ul şi o 











armelor. 

Pe tastatură rămîne să se implementeze cea mai 
dificilă parte a interfeţei: controlul strategic al bătăliei. 
“Mai ţineţi minte vechile programe DOS care vă rugau 
să apăsaţi o cifră corespunzătoare unei selecţii dintr- 
un meniu? Ei bine cam aşa ceva există şi în 
BattleZone cu citeva importante diferenţe, principiul 
rămiînînd însă acelaşi. În partea din stînga-sus al 
ecranului există o casetă parţial transparentă ce 
conţine 9 meniuri principale ce corespund unui anu- 
"mit gen de acţiune: de construcţie, de atac, de 
apărare, de supraveghere. Fiecare meniu este 
selecționat prin apăsarea unei taste corespunzătoare 
cifrei din stînga meniului. În acest fel se trece la un 
eventual sub-meniu de la care procedura se repetă 

| în continuare. Spre exemplu dacă vreau să construi- 
esc un bombardier selecţionez Factory şi apoi 

| Bomber din lista navelor de luptă disponibile. Sau 

dacă vreau să construiesc un alt tip de armă pentru 
nava pe care o am la dispozţie selectez Armory- 
>Cannons->Pulse Cannon şi imediat ce aceasta este 
construită, este catapultată din bază chiar în zona 
unde am nevoie de ea. La fel se întîmplă şi cu 
muniţia şi cu reparaţile. 

Desigur acest stil de abordare al problemei are şi 
citeva dezavantaje, cei drept minimalizate inteligent 
de către producători. Unul dintre acestea ar putea fi 
reprezentat de numărul mare de taste pe care ar tre- 
bui să le apeşi în timpul unei lupte. În realitate lucru- 





re nu sunt chiar atît de dramatice deoarece în timpul 
jocului se disting clar două faze: cea de construcţie, 

+ pa care poţi să stai liniştit să apeşi cîte butoane vrei 
(selectarea unei zone de plasament a unei construcţii 


= 





„strategie, însă de la nivelul solului) şi cea de luptă 
alu nu prea ai nevoie să construieşti barăci 
pentru piloţi. Poate în cel mai rău caz ai de apăsat 

citeva butoane foarte bine amplasate pentru. a 

chema ajutoare sau în momentul în care lupta se mai 

linişteşte şi te retragi în spatele unor dealuri să-ţi lingi 

„rănile, catapultezi din bază muniţie şi mod- 

-ule de reparaţii). 

Un alt inconvenient care ar părea să apară este 
rea numărului maxim de unităţi 
b comanda ta la 9, cite pot fi 
apăsare de tastă. Este bine sau 
asta rămîne la latitudinea voas- 
părerea mea fani Command & 
nihilation care construiesc deo- 


pa 
| 












lezamăgiţi. Ideea jocului nu este 
i armate întregi ci doar a unei 





se face în continuare cu mouse-ul ca în jocurile de 





unităţi de comando capa- 
bilă să ducă lupte scurte 
dar ucigătoare. În afară de 
aceasta să nu uităm că 
luptele se duc întotdeauna 
de către avanposturi ale 
celor două armate situate 
pe planete şi sateliți de- 
abia cucerite şi deci fără o 
infrastructură  corespun- 
zătoare. Poate că în Battle 
Zone 2 vei putea comanda 
mai multe unităţi. Poate. 
Rămine de văzut... 

Dacă acţiunea de la 
nivelul solului nu este punctul tău 
forte şi preferi mai mult să-ţi comanzi 
trupele privind de sus în stilul carac- 
teristic jocurilor de strategie, nu ai 
decît să-ţi construieşti un centru de 
comunicaţii cu sateliții militari ce sur- 
voalează zona conflictului. Acesta 
aduce în joc o interfaţă complet nouă 
în care harta cîmpului de luptă este 
reprezentată foarte simplu în 3D din 
"sîrmă”, şi pe care poţi selecta sau 
grupa orice unităţi sau instalaţii pen- 
tru a le da ordine. lată că avem deci 
şi un joc aproape complet nou inclus 
în jocul principal. Cam atît despre 
interfaţă. 


Controlul navei 

De ce am dedicat un capitol sepa- 
rat controlului- navei? Pentru că 
acesta este deosebit de tot ce aţi 
încercat pînă acum. Pentru a putea 
explica de ce, trebuie să plec de la 
nişte premise. Prima-ar fi legată de 
„, locul de desfăşurare al acţiunii. 
Aceasta are loc pe diverse planete 
şi sateliți naturali (Luna, Marte, 
Jupiter, ş.a.). Asta înseamnă în 
primul rînd lipsa unei atmosfere, 
aşa cum o înțelegem noi 
raportindu-ne la cea terestră, dar şi 
condiţii gravitaționale diferite. A doua 
premisă ar fi legată de caracterul de 
teren accidentat al solului: bolovani, 
dealuri, cratere. Care ar putea As deci 
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soluţia tehnologică pentru a putea 
reprezenta cît se poate mai veridic 
unităţi terestre? S-a optat pentru 
hover-crafturi adică maşini pe perna 
de "aer", cu alte cuvinte unităţile 
plutesc practic la cîţiva zeci de cen- 


timetri deasupra solului. Asta în- 
seamnă că vehicolul poate urmări cu 
fidelitate contururile terenului, tre- 
cînd cu uşurinţă peste denivelări sau 
dealuri mai puţin înclinate, iar la 
nevoie cu ajutorul unor propulsoare 
montate în partea inferioară pot face 
salturi mai înalte sau mai scurte, în 
funcţie de gravitație, pentru a ajunge 
în zone mai puţin accesibile cum ar fi 
platourile unor munţi mai puţin înalţi. 
Al doilea aspect, care nu este însă 
mai puţin spectăculos este. repre- 
zentat de felul în care răspunde şi 
este controlată nava. Aceasta nu are 


practic taste pentru întoarcere, sin- 
-gurele taste programate fiind pentru 


înainte-înapoi şi mers lateral. Acest 
mod de abordare a ghidajului con- 
duce la nişte efecte spectaculoase. 
De exemplu, în timpul unei lupte poţi 
acţiona numai motoarele de 
deplasare laterală avind astfel o per- 
spectivă nouă asupra acţiunii şi dînd 
în plus acel feeling că te afli în 
mijlocul acţiunii. Deoarece armele 
sunt reprezentate grafic de proiectile 
care zboară practic cu o anumită 
viteză ,'efectuind acest mers lateral 
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ai ocazia să vezi curbe fantastice şi ciudate în acelaşi - 
timp, create în atmosferă chiar de către armele tale. -————- 
Nu pot să trec mai departe fără să mai adaug la acest 
capitol şi efectul de inerție foarte bine implementat. Astfel 
pot exista situaţii în care mergînd într-o direcţie oarecare 
şi oprind propulsoarele, continui să te deplasezi.o 
perioadă în aceiaşi direcţie avînd însă libertatea să 
rotești nava în orice direcţie în jurul axei sale. 
Părerea mea este că au ales bine sistemul de control, 
voi ce credeţi? 


Desfășurarea jocului 

Ca şi în Total Anihilation toată acţiunea se desfăşoară şi 
este dirijată de către un comandant. În cazul acesta par- 
ticular, comandantul eşti chiar tu, jucătorul. Aşezat con- 
fortabil în tancul tău poţi încerca orice mijloc pentru a fi 
ultimul supraviețuitor şi deci pentru a cîştiga jocul. 

La început porneşti însoţit de o singură unitate capitală 
ca importanță: Recycler, care aşa cum sugerează şi 
numele colecteză şi transformă deşeurile în unităţi noi. 
Ca în orice joc de strategie, pentru a construi ceva ai 
nevoie de resurse. În BattleZone resursele energetice 
sunt reprezentate în primul rînd de gheisere şi apoi de 





descrie traiectorii 


soare, iar resursele materiale sunt resturile metalice ale ca) E > Pele 
navelor distruse în bătălii anterioare. Recyeler-ul con pronunţate,  spliter 


struieşte doar unităţi de bază: un tanc simplu de apărare, 
turele de apărare, (care se pot deplasa autonom Driunde: 
vrei să le plasezi) dar cel mai important constiuieşte fab- 
rica de vehicule, fabrica de muniţie şi arme, şi irecţiil 

5 E e, etc. 
Constructor-ul. Acesta la rîndul său poate construi unităţi „e m | de 
mai puţin vitale dar la fel de importante cîştigarea blastătă 
unei bătăli: centrul de comunicaţii prin it, „centrale, : ee % 
electrice solare, hangare, silozuri, barăci şa Mg PEN 

cl Not Rai la 

alte rachete simple pă 


care în momentul 
impactului începe 
să tragă în toate 








O altă resursă importantă, destul de. 
jocuri de strategie, este resursa umană, 5 
disponibili. Fiecare unitate care tre 
nevoie de cineva care să o conducă sal 





oii - explozilor. Da, poţi să excla- 
- speciale - aici se găsesc cele mai mi liniştit: / Jove this game! 






























iască. Spre exemplu un Golem care este de fapt un ros interesante arme care le-am Nava ţi-a fost distrusă şi acum 
uriaş de genul celor din Earth Siege sau Mech Warior, văzut într-un joc - pe crezi că totul s-a terminat? Nu, 
are nevoie de 10 piloți care să-l conducă. De aceea este Thumper produce cutre- deloc, frica şi panica de abia acum 
foarte important mai tirziu mur în față ta (efectul este fan- — te cuprind cînd încerci disperat îm- 


ne m tastic, pămintul se ridică  preună cu încă doi piloți să te 
şi coboară în valuri  ascuzi în adăpostul precar oferit 


capacitatea locurilor cu tot cu clădiri şi de nişte stinci din apropiere, cînd 
disponiibile pentru nave, imaginea pe comanzi la bază construcţia unui 
piloți. care o vezi din tanc Nou bombardier sau tanc care să 
—. mega. (EI se distorsionează şi Vină să te ia (putind astfel de fapt 


sare în toate părţile, în prelua controlul asupra lui), şi nu 
general ai impresia că vine mai vine deşi, l-ai chemat de 
sfirsitul lumii); Site Camera: acti- cîteva minute bune. În tot acest 
4 vată poate facilita vederea prin timp meniurile Offensive — şi 
munţi. Deffensive clipesc duşmănos şi 
Phantom Vir: ameţeste ataca- emit sunete ascuţite indicînd 
torii, efect asemănător cu atacuri asupra unităţilor tale de 
cel de cutremur; Balize atac şi ee ma îţi zboară ic 
Î care sau i taste regrupind unităţi, construi 
teară cea za altele noi, chemînd ajutoare şi în 
Ce se întimplă general încercînd să salvezi 
în timpul unei lupe Situaţia. Şi toate acestea din 
cu astfel de arme? apropierea bazei inamice unde ai 
Tensiunea îţi creşte fost doborit. Dacă eşti bun țintaş 
i i brusc şi bătăile inimii poti folosi puşca cu lunetă din 
vehicule construibile, se accelerează în timp ce nave şi dotare încercînd să ocheşti un 
care de altfel sunt foarte proiectile zboară în toate părțile, anumit punct sensibil de pe armu- 
variate şi spectaculoase în felul lor, imaginaţia program-  ,rusoare şi explozii lumineză cerul . ra navelor inamice. Dacă ai ochit 
atorilor cînd au conceput armele a fost de-a dreptul dia- şi pămintul, suflul exploziilor te bine pilotul inamic este eliminat şi 
bolică - 25 de tipuri de arme dintre care enumăr doar izbeşte i: pereţii canioanelor, poti captura unitatea adversă. 
citeva ca să vă faceţi o kiaa pămîntul se cutremură, iar şuierul Dacă nu, mai bagi 4 fise (ai 5 
- 5 tipuri de mortare cu toate facilităţile unui astiel de tip navelor grăbite se îmbină cu bu-  gloanţe...). 
de armă (explodează la comandă sau la impact, poate 


rea unei bătălii este re- 
prezentat de constru- 
irea, tipurilor de vehi- 
„„ „cole absolut necesare 
“pentru tipul misiunii, 
precum şi a armelor 
indicate. Aici, ca în 
oricare joc de acţiu- 
ne care se respec- 
tă, posibilităţile de 
alegere sunt foarte 
„ variate. După păre- 
rea mea lăsînd la 
deoparte tipurile de 
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Qrafica 
Pînă aici totul pare perfect. Să vedem la 
capitolul grafică cum stăm. Ei bine poate 


aparat de 
fotografiat 
cînd pri- 


o să vă surprindă dar şi aici lucrurile stau veşti 

foarte bine. Nu o-să discut prea mult spre el. 

cum arată jocul pe 3Dfx pentru că toată Cons - 
lumea ştie că nu poate să arate decit trucţia 

foarte bine şi că se mişcă excelent la o unită- 

rezoluție superioară cu toate cele 65535 ților se 

face "la 

vedere” 

gaze şi a- 

buri ieşind din 

unităţile care le 

produc. Rachetele lasă în urmă diîre 









































de fum iar flăcările de propulsie sunt 
vizibile de la mari distanţe. Exploziile 
“ sunt deosebit de bine realizate, 
i pămîntul se înroşeşte în locul 
1 impactului, iar unda de şoc este vi- 
 zibilă. 3 
Animaţiile sunt deosebit de bine 
realizate, fiecare unitate avînd 
mişcările sale specifice. Astfel 
“ turelele odată ce au ajuns la locul 
care le-a fost destinat îşi rotesc 
capetele cu lansatoarele de rachete 
pentru a se pune în poziţie de 


tragere. 

Un punct în plus mai capătă Battle 
Zone-ul şi datorită efectelor atmos- 
ferice deosebite. Pe Uranus de 
„exemplu, unde atmosfera conţine 
foarte mult sulf, canioanele unde se 
desfăşoară acţiunea sunt acoperite 
de o ceaţă gălbuie care împidică 
vederea pînă la cîţiva zeci de metri. 
Astfel, dacă nu ai o cameră specială 
de vederi în infraroşu te poţi trezi 


brusc cu inamicul la porţile bazei 
infern galben este 


tale. Acest 
străbătut din 
cînd în cînd 
de flash-uri puter- 
nice de lumină albă 
provocate de ful- 
gerele care lovesc 
planeta. 

Producătorii au 
încercat să recre- 
eze cît mai fidel 
efectele  meteoro- 
logice de pe lumile 


de culori folosite. Spun asta deoarece versi- 
unea software încearcă să emuleze cam 
toate efectele care apar în versiunea accel- 
erată hardware, cu destul de mult succes. 
Calitatea terenului este deosebită fiind 
folosite intens texturi detaliate luate din 
fotografiile NASA. Astfel chiar ai impresia că 
te afli pe o planetă aridă plină de cratere. 
Soarele străluceşte cu putere ziua creînd 
acel binecunoscut efect de pe lentila unui 


A doua opinie- Camil Perian 


BattleZone este un joc absolut. Nu există practic un aspect al 
acestui gen care aici să nu fie explorat. Cu toate acestea el are şi 
lipsuri cum ar fi un bug pe care l-am observat. Deşi în joc unităţile 
se "văd" şi tratează foarte bine una pe cealaltă, alta este situaţia 
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pe care se desfăşoară acţiunea. 
Astfel planeta Jupiter are o zonă a 
cerului roşiatică, care reprezintă evi- 
dent Marea Pată Roşie care face 
vestită această planetă. 


Muzica şi sunetul 

Muzica este de foarte bună calitate, 
aducînd foarte mult cu cea întilnită în 
filmele SF. CD-ul conţine nu mai puţin 
de 14 melodi care folosesc mai ales 
instrumente de suflat şi în unele 
cazuri chiar un cor pentru a spori 
efectul de dramatism. 

Sunetele din timpul jocului aduc şi 
ele un plus de atmosferă şi respectă 
legile efectului de spaţialitate. În inte- 
riorul canioanelor vintul şuieră şi poţi 
spune la un moment dat ce poziţie are 
o navă în momentul în care trece pe 
lîngă tine numai după zgomotul 
motoarelor sale. 


Multiplayer 

Jocul în reţea nu a fost neglijat de loc, 
fiind prezente toate opţiunile posibile. 
De altfel dacă nu ai jucat măcar o 
dată în reţea BattleZone poţi consid- 
era că ai jucat de-abia o jumătate din 
el. Pentru cei care doresc este pus la 
dispoziţie separat un editor 3D pentru 
a crea noi lumi foarte puternic, iar 
opţiunea Internet oferă serviciul HEAT 
în care se pare că se va putea face 
schimb de arme şi unităţi noi. Vă reco- 
mand să încercaţi acest joc fie numai 
pentru inovaţile pe care le aduce. 





Uprising la gunoi, aceasta 
este noua generaţie 





Dacă vă plac simulatoarele, este puţin pro- 
babil să nu fi auzit de seria Air Warrior, mai 
ales că AW2 a primit ceva atenţie din partea 
noastră în primul număr al revistei. 

Air Warrior 3 este, evident, a treia parte 
(pentru PC-uri) a acestei serii. Totuşi, după 
o analiză destul de amănunţită a diferitelor 
aspecte ale jocului, aş putea spune că este 
mai mult vorba de o nouă versiune decit de 
un joc nou. 


Teorie 
Seria Air Warrior este cunoscută ca înte- 

meiatoarea unui nou gen de Simuiatogiaiig 
zbor, acum 10 ani. În principal este” 

de o experienţă multiplayer, în care mai 

mulţi jucători (în AW3 pînă la 250) se 

înfruntă într-un cîmp de bătălie virtual. Pînă 

acum, jucătorii puteau lupta sub steagul a 

trei ţări (roşie, galbenă, verde), dar lupta nu 

avea un scop foarte precis, exceptind vic- 

toriile personale sau capturarea de către o 

țară a aerodroamelor inamice (prin dis- 

trugerea apărării şi apoi desant aeropurtat). 

Totuşi, cei mai mulţi dintre “piloţi” tratează 

jocul foarte serios, astfel încît fac parte 

dintr-o escadrilă, îşi organizează din cînd în 

cînd misiuni în colaborare cu ceilalţi, etc. 

Pentru a răspunde cererii jucătorilor au fost 

organizate şi scenarii istorice, care să 

reprezinte o anume bătălie din al doilea 

război mondial. Aceste scenarii au avut un 

succes foarte mare, deoarece impuneau o 

nouă disciplină şi o coordonare între jucători 

foarte mare. Spre exemplu, se putea orga- 

niza un raid american 
asupra Europei, în care o 
parte din jucători reprezen- 
tau bombardierele ameri- 
cane, alţii avioanele de 
escortă iar ultimii vînă- 
toarea germană. Terenul 
era o reprezentare aproxi- 
mativ corectă a zonei în 
care s-a petrecut istoric 
acţiunea. Evident, rezulta- 
tul bătăliei depindea foarte 
mult de numărul de piloţi 





care se "înrolau” în fiecare 
dintre părțile beligerante şi de 
aceea existau şi cîţiva coordo- 
natori care să se asigure că 
ambele părţi implicate au 
şanse reale de a învinge. În 
* Air Warrior 3, aceste scenarii 
istorice au fost implementate 
mult mai serios. Pentru a fi 
siguri că lucrurile o să 
funcţioneze, Kesmai au efec- 
tuat timp de un an teste pe un 
„. serveral lor, întîi cu o versiune 
“ modificată a lui Air Warrior 2 şi 
i apoi cu un beta de la AW3. 
i Acest server (http:/Awww.bii 
week.com) oferea posibili- 
tatea jucării PE GRATIS a 
jocului, şi pot să spun că după efectuarea 
cîtorva misiuni am rămas destul de impre= 
sionat, chiar dacă ele au avut le 
începutul testelor. Intre timp testele 
încheiat, dar merită să supravegheați 
cu pricina pentru că fără-ndoială, vor 
oferite misiuni gratuite, chiar. 
mod constant. 


Practică 
Partea cea mai importantă a lui AW3 o 
reprezintă experienţa multi-jucător. Aceasta 
again păcate foarte greu de "trăit" pentru 
Romania, datorită impedimentelor 
de ordin financiar (se plăteşte pe ora de joc 
sau abonament lunar nelimitat). Totuşi, jocul 
trebuie cotat şi ca atare şi din partea mea ia 
un 90+%, cu menţiunea că este cel mai bun 
simulator on-line existent la ora actuală. 
Asta deoarece Confirmed Kill tot întirzie să 
apară, iar Warbirds, deşi ca modelarea 
zborului efectiv este un pic superior şi mai 
realist, este depăşit la capitoluluinterfaţă. 
AW3 permite jucătorilor să organizeze misi- 
unile mai amănunţit, prin briefing-uri foarte 
complexe în care unul dintre piloţi joacă 
rolul comandantului. Acestea pot fi pregătite 
"de acasă” cu editorul de misiuni. Un alt 
punct forte al jocului îl reprezintă posibili- 
tatea ca unul sau mai 
mulţi jucători să jocare 
rolul de operator radar, 
transmiţind aliaţilor (prin 
radio) date vitale în spe- 
cial pentru desfăşurarea 


„i E 

















Zborul este un fapt mirific? 
Numai Dan Dimitrescu vă 
poate spune după ce a căzut 
de 3 ori pe geamul redacţiei 


scenariilor istorice. În fine, trebuie să 
menţionez că de la această versiune, este 
permisă comunicarea vocală între piloţi, dar 
nu vreau să mă gîndesc cum funcţionează 
aceasta pe reţelele noastre 


Cu picioarele pe pămînt 

Să revenim la aspectul single-player al ace- 
tui joc. Spre deosebire de Warbirds, acesta 
nu este neglijat complet. Totuşi, mi-e foarte 
greu să cred că cineva ar cumpăra jocul 
numai pentru acest aspect, din mai multe 
motive ... 

1. Grafica 

În versiunile sale anterioare, AW arăta de-a 
dreptul stupid pentru un neavizat, în sensul 


că grafica se ridi ivelul nal, fără 
a atinge însăţ elul unui 
Hornet 3.0%sau Sus27. er. Justificarea 


n NU foarte mare de jucători 
care puteau fi pe ecran în 
imp, plus puterea de calcul foarte 
ăzută în perioadele respectiv (exceptînd 
Air Warrior 2 care a apărut totuşi în 95-96). 
În AW3, ţi se permite folosirea atit a m 

lui grafic vechi (care chiar funcţione: 
excelent - poţi trăi o adevărată experieni 
alcătuind formaţii imense de avioane, cît şi 
a celui nou, utilizînd capacităţile de aceler- 
are 3D ale calculatorului tău. În caz că acel- 
eratorul 3D respectiv nu este prea perfor- 
mant însă, jocul va merge efectiv execrabil, 
rezultatul final fiind demn mai mult de 
numele de “slide show” decit de simu 
Chiar cu nivelul graficii şi al detali 
maxim, AW3 impresionează mai 
vă uitaţi la poze. Multe jocuri, 
bine static, cînd anumite 
nu se pot observa. SpreiiKBmplu, în AW3, 
solul este perfect plat, din loc în loc fiind 
prezenţi munţi. Nu există o cîmpie cu 
dealuri sauvalte forme de relief "minore” 
care să dea savoare zborului la mică 
înălțime. Texturile de pe sol sunt în unele 
cazuri luate la o rezoluţie surprinzător de 
slabă, altfel nu îmi pot explica nişte pixeli 
imenşi pe care i-am văzut în timp ce sur- 
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volam Oahu. Totuşi, texturile care sunt alese mai bine se 
văd pur şi simplu ireproşabil, foarte,compacte, iar de la 
înălțime mare, datorită noriler, A” ceţii, şi a distanței 
lucrurile stau binişor. i 















a avioanelor lucrurile stau 
lema ar fi numărul scăzut 
n, odată cu eliminarea 
plist al acestuia. În cazul 
t lucru nu deranjează prea 
r mici şi (din nou) a texturilor 
ele mai mari însă lucrurile stau mai 
bine zis se văd mai prost. Lipsesc 
le control mobile, transparenţa carlingilor sau 
iluminare (oricum toate misiunile se 
ră ziua, nu există noapte). 

marcat şi prezenţa unor efecte lens-fiare, precum şi 
a unor bug-uri în privinţa afişări grafice. Un alt bug 
supărător mi s-a părut o eroare de calcul în privinţa por- 
tavioanelor. Astfel, atunci cînd avionul se află pe puntea 
unui portavion, umbră sa este afişată în continuare la 
nivelul apei. Şi culmea, ea este vizibilă direct prin puntea 
portavionului. 

Concluzia despre grafică ar fi că chiar şi acest mod accel- 
erat 3D este totuşi acelaşi engine grafic, beneficiind în 
plus de texturi (filtrate) şi lens-flare. Cam puţin pentru sin- 
gle-player, rezonabil pentru internet. Totuşi, cam mic efor- 
tul din partea programatorilor. 

2. Sunet 


slab capitol al jocului. Sunetele ele ar 
nu există pic de trafic radio la nivel 
şti nevoit să citeşti zeci de linii pe 
SOmunicaţile efectuate de toţi aliaţii tăi 


Aceleaşi comunicaţii radio dau însă multă savoare atmos- 
ferei, prin intensitatea lor. În timpul unei misiuni cînd un 
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grup de B-17 (vreo 40) se 
pregătea de aterizare iar 
eu ca escortă eram inca- 
pabil să le apăr de inamici, 
am constatat cum odată 
lovit, pilotul unui avion 
poate să ia decizia să ate- 
rizeze pe burtă, să fugă, 
să sară cu paraşuta, etc. 
Controlorul de trafic se 
bagă şi el în vorbă, ra- 
portînd poziţia avioanelor 
inamice. y 

Ce m-a surprins este 
modul realist în care are 
loc identificarea amicilor sau inamicilor. 
Un wingman va raporta avioane neidenti- 
ficate, sau punete la orizont într-o anumită 
direcţie. Apoi, cînd se va efectua identifi- 
carea vizuală el va raporta (sunt prieteni 
şi ce reprezintă, sau mult mai entuzias- 
mat, sunt inamici, hai pe ei) 

4. Misiuni 

Pe cutia jocului scrie * peste 450 de misi- 
uni. Lucru care după o numărătoare 
atentă s-a dovedit oarecum o eroare, 
deoarece numărul misiunilor depăşeşte 
550. Aceste misiuni se pot desfăşura în al 
doilea război mondial (Europa sau 
Pacific), primul război mondial (Europa) 
sau Korea. Totuşi singurul în care poţi să 
zbori misiuni la modul serios şi campanii 
este WW2. AW3 aduce aici în plus faţă de 
AW2 campaniile din Pacific. 

Misiunile sunt destul de variate, şi în gen- 
eral bazate în jurul unor elemente reale. 
Terenul este o reprezentare teoretică a 
celui real. În jurul Hawaii-ului nu veți găsi 
elementele din geografia reală a acelor 
locuri ci mai degrabă insule ca Saipan, 
Singapore, etc. Economie de spaţiu ? 
Sau este vorba de hărţi pentru jucatul pe 
Internet, în care mai multe locaţii celebre 
şi importante sunt reprezentate în aceaşi 
zonă ? 

Un lucru bun este faptul că aceste 
locaţii sunt reprezentate cu adevărat bine, 
cu toate detaliile importante la locul lor. 
Într-una din pozele de pe aceste pagini 
puteţi vedea de altfel celebrul "Battleship 
Row” de la Pearl Harbour, lucru care 
spune multe. 

Pentru a reprezenta cît de cît războiul 

la sol, au fost modelate şi cîteva vehicole 
reprezentative pentru acesta - un T-34, un 
tanc AA, un jeep şi un camion. Acestea 
au o destul de mare importanţă în jocul 
on-line, în off-line nu aş putea spune că 
am remarcat vreunul. 
Campaniile sunt de fapt o înşiruire liniară 
de misiuni. Nu există deci campanii 
dinamice sau măcar semi-dinamice (inad- 
misibil totuşi în 98) dar din fericire, misiu- 
nile au un grad oarecare de nerepetabili- 
tate datorită posibilităţii inserării unor ele- 
mente nealeatoare. 

În general, misiunile sunt destul de 
bine spre foarte bine alcătuite, te ţin foarte 
bine "în priză”. Există şi elemente comice 
generate de erori în conceperea unor 
misiuni. Spre exemplu, în timp ce deco- 
lam spre Tokyo la bordul B-25-ului lui 
Doolittle, am constatat că o făceam de pe 





un portavion japonez. Sau 
poate americanii camuflaseră 
Hornet-ul în culori japoneze? 


AW3. are unul din cele mai 
bune flight-model-uri prezente 
într-un simulator actual, dar 
totuşi există şi compromisuri 
destul de mari făcute, unele 
chiar deranjante cum ar fi lipsa 
cuplului motor. Am auzit chiar 
voci care pretindeau că este 
total nerealist dar nu mi se 
pare. Deşi prefer flight-model- 
ul din Warbirds, nu aş putea 
spune că nu mi s-a părut bun şi 
acesta. Cert este că ai o 
grămadă de avioane pe care 
poţi să zbori, şi diferenţele se 
simt foarte bine (şi adecvat) 
chiar între variante ale ace- 
luiaşi avion - spre exemplu cele 
4 variante ale lui Bf-109. 

Nota finală 

Nu merită decît dacă îl jucaţi pe 
internet. Atunci da, misiunile 
off-line fac şi ele toţi banii. Dar 
pentru un simulator exclusiv 
off-line, eu zic că mai bine 
aşteptaţi pentru FSSD sau AXF 


Cerinţe minime (optime) 
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Pe deo un foarte 
bun joc de multi-player... 


90 


Producător: I-Magic 


şi pe de alta un simulator 
mediocru de single player 


65 


Producător: I-Magic 











Bănuiesc că aţi auzit de oameni care 
mănîncă metal. Aţi auzit şi de oameni care 
mănîncă cioburi de sticlă. Dar dacă de 
„oameni care mănîncă crose de golf nu aţi 
tt auzit, trebuie să îl vedeţi pe lonuţ Radu 








şi golful nu este practicat la scară mare în ţara 

astă (poate că nu ştim noi unde sau poate că nu 

„avem epoleţii destul de înfloriţi) el este cunoscut de 

pu: lumea din străinătate şi de la televiziunile străine 

ca un sport al calmului şi al relaxării. Relaxarea vroiam 

să o ating şi eu în timpul primei sesiuni cu Actua Golf 2. 
Dacă sep oua nu Va vedea... 







Cite 


ee mijloacele” a spre n proverb, dar în gol 


„AT Sia la dispoziţie. Pentru aco- 
aspecte, în:cazică nur cut Ia 
lui poţi consulta o mică p e 





A capului fată de pămînt (de astia 
la 205-258, ds). 


că în main menu vei găsi 8 moduri de a juca golf 
, Machplay, Ama Tour, Pro Tour si chiar Skins, 
„mai nu mai puţin de 8 cluburi de golf, cum ar fi: 
că “Orange Rock Arizona (preferatul meu) , Sunny Green 
: Japonia s sau The Oxfordshire din Anglia ; fiecare cu cîte 
„18 găuri cărora le poţi face practic tot ceea ce doreşti. 
Fiecare teren va avea propriile lui caracteristici, real- 
izate după stugiloraa prealabilă a terenurilor reale. 


Sunetul... Profesionalism sau nu? 
Ca orice joc ce se respectă şi în mod 


ar trebui să te relaxeze sunetul ocupă un rol important. — că 


 Beneficind de sound 3D pot spune că Actua Golf 2 
îi satisface toate dorințele. Ciripit de păsărele, aplauze 
„şi scandări (chiar dacă nu ştii de unde vin), comentariu, 














E De: are o înclinaţie de 80" şi trimite | 
Există mai multe moduri de abordare a jocului, ast-. 


pe care îl face crosa cind loveşte mingea şi 


nu în ultimul rînd muzica se 


potrivesc de minune jocului. 
Dacă vei urmări mingea cu o 

cameră aflată la înălţime vei 

observa de ce cei de la Gremlin 


sunt atenţi la detalii. in mod nor- ! 


mal deasupra copacilor sune- |ș4 


tele îşi schimbă intensitatea: 
zgomotul vîntului devine mai 
puternic, ciripitul păsărelelor se 
va auzi undeva mai jos iar forfo- 
ta "terestră" va fi din ce în ce 
mai greu de sesizat. 

Un lucru este clar din păcate 
; colaborarea sunetiştilor cu a 
graficieniilor a dat greş în ceea 
ce priveşte sincronizarea. Vreau 
să spun că chiar dacă vei auzi 
aplauze şi scandări nu vei 
vedea spectatori. Şi nu se ter- 
mină aici: chiar dacă vei auzi o 
behăitură , da ai citit bine o 
behăitură, (prima dată am auzit- 
o pe The Oxfordshire Anglia) te 
asigur că nu vei vedea nici o 
oaie sau vacă prin preajmă 
(Bade loane! deschide-ţi un club 
de golf în ograda de ceapă după 
modelul englezesc!). Şi nu s-a 
terminat....mînat de dorinţa de a 
testa toate opțiunile jocului m- 
am transformat în meteorolog şi 
am anticipat o vreme ploioasă. 
Nu ştiu cum e la voi acasă dar !a 
mine pe furtună (fulgere, tune- 
te... ce să mai, ploaie torențială) 


vrăbiile nu ies la joacă ciripind 
venirea Drimăvetă. 
nu 


„dacă 
i în rîndul 


























pul furtunii dar nici ele nu prea cred că 
au chef de behăit, fie că stau în grajd 
sau afară. 

Despre comentatori (Peter Alliss şi 
Alex Hay) nu prea pot să vă spun 
multe pentru că nu-i cunosc, dar 
despre comentariile lor pot spune că 
după cîteva ore te vor plictisi mai ales 
că tot timpul îţi laudă adversarul: Ohhh 
what a perfect shot!, iar despre tine nu 
zic nimic de bine aproape niciodată 
nimic de bine 


Grafica ... real şi artificial... 
Marele 3Dfx loveşte din nou. Fără o 
grafică performantă Actua Golf 2 (şi-în 
general orice joc de golf) nu ar avea 
nici un succes pe piaţă. Spuneam în 


introducere, jocul este făcut să te 


relaxeze după o zi de muncă sau după 
cîteva ore de Internet şi Quake 2 sau 
BattleZone. Fără legănarea copacilor 
sau fără undele apei totul ţi se va 
părea prea static şi artificial. Din acest 
motiv s-a apelat la îmbinarea elemen- 
telor reale cu cele realizate pe calcula- 
tor. Elemente reale şi elemente artif-. 
ciale? Da, de exemplu fundalul (munți, 


dealuri) şi ar „pomi sunt preluaţi 
i lgliura, 5 ei Pet ca un *. 


Pa 


.*) 








E 


pe fundal. Am spus destul de bine pentru că pe 
anumite terenuri dacă vei folosi o cameră aflată 
undeva la înălțime vei vedea că planul frontal (ori- 
zontul, cerul) şi cu cel orizontal (terenul , apa, jucă- 
torul) se îmbină prea violent, iar unghiul de 90 
(care este normal să-l facă cele două planuri) nu 
este bine acoperit. Grafica realizată pe calculator 
este bună dar cu mici defecţiuni. În golf există mai 
multe tipuri de iarbă. Problema apare la îmbinarea 
lor (nu peste tot) care se face nenatural după o linie 
sau un semicerc perfect, printr-o simplă schimbare 
a nuanţei de verde. Realizarea apei în schimb 
merită o apreciere maximă. Reflectarea mediului 
înconjurător este realizată foarte bine ţinîndu-se 
cont şi de undele apei. Şi tot la bile albe intră şi 
simularea furtunii: fulgerele au intensitatea lumi- 
noasă bine aleasă, iar picăturile de ploaie sunt şi 
ele bine realizate orientindu-se după vint şi luînd 
înclinația corespunzătoare vitezei lui în momentul 
respectiv. 


Culmea, unul dintre punctele slabe ale jocului îl . 


constituim chiar noi, oamenii. Chiar dacă person- 
ajul tău poate să fie alb, negru sau galben; poate 
să poarte pantaloni, tricou sau şapcă de orice 
culoare îţi dorești, grafica şi animația lui strică ca- 
drul natural. Decit să te uiţi la un om cum merge 
mai bine îţi aranjezi pad-ul sau cauţi o gărgăriţă în 
iarbă. Şi tot aici mai trebuie spus că programatorii 
au mai uitat un amănunt: pe ploaie îmi este greu să 
cred că jucătorii de golf mai poartă tricouri cu 
mîneci scurte! 

Este important la orice joc, iar la golf în special 
să ai o vizibilitate cît mai bună asupra terenului. În 
Actua Golf 2 nu ai probleme cu unghiul de vedere. 
îi sunt puse la dispoziţie 14 camere pentru a 


vizualiza cîmpul de luptă şi alte 12 a 
a-ţi urmări traiectoria mingei. La îi R 
"găuri" poţi analiza terenul fie mergind , fie prin 


prezentarea unţită. (lovituri, tipul suprafeței, 
distanţă, tipul cr se care trebuie utilizată) de către 


306 _0a Paa 4 cita 


















PC GAMING - Numărul 6 


unul din cei doi PE8 
comentatori. Prezen- 
tarea este realizată şi 
cu ajutorul unei ca- 
mere care zboară 
peste teren. 


În..cum fac cu 
crosa asta? 

Ce este necesar la 
un joc de golf dacă 
nu un sistem cît mai 
lejer de a controla 
lovitura şi care să-ţi 
permită să realizezi 
cît mai uşor ceea ce- 
ţi doreşti? Necesar, 
dar nu indispensabil spune firma 
Gremlin iar astfel Actua Golf 2 nu 
aduce nimic nou. Intenstatea se dă 
prin apăsarea repetată a butonului de 
la mouse în timp ce direcţia loviturii se 
stabilieşte de pe tastatură. Este un 
sistem precis dar care în comparaţie 
cu tehnologia mousedrive'”" a firmei 
Empire folosită în The Golf Pro este 
mult mai puţin comod de folosit. -O 
observaţie normală este că liniile de 
nivel ne vor ajuta să stabilim traiecto- 
ria optimă a mingei folosindu-ne de 
micile denivelări ale terenului. 


Realismul 

Singurul golf pe care l-am jucat este 
aşa numitul Mini Golf şi nu are nici o 
legătură cu cel adevărat, drept care 
nu pot spune dacă traiectoria mingei 
este cea reală sau dacă la Oxford 
sunt oi pe teren, dar din zilele pe care 
le-am petrecut în fața monitorului am 


ajuns la concluzia ca Actua Golf 2 
"este un joc cit se poate de realist. 


Există o mică problemă totuşi: nisip- 
ul. Din ce am văzut la Tv, o minge 
poate fi scoasă din nisip din una sau 


două lovituri. În joc lucrurile stau cu 


totul altfel: între 2-10 chiar 20 de luvi- 
turi sunt necesare în funcţie de cît de 
rău a căzut mingea. Şi asta nu e tot, în 
timpul ploii nisipul ar trebui să se ude 
„„asta l-ar întări şi ar face mai uşoară 
misiunea, dar nici vorbă totul se com- 
portă ca pe vreme bună: nisip moale 
şi o mie de raci! 


Ai nevoie şi de creier? 

Cam absurd să discuţi de Al la un joc 
de golf şi asta pentru că nu sunt stra- 
tegii la acest joc. Aici ori dai bine ori 
nu (Nu înseamnă în nisip...), ori termi- 


Prezentare &. 





ni Birdie (cu o lovitură mai puţin ) ori 
Bogey (cu una mai mult) (ori stincki-și 
semeni cu autorul articolului-Ed). 

Deşi nu au atit de multe de făcut în 
acest joc, inteligența oamenilor lasă 
de dorit. După ce au executat o lovi- 
tură intră unii în alţii sau, absolut peni- 
bil, duc mina la ochi ca să vadă mai 
bine mingea unde s-a dus chiar dacă 
ea nu a înaintat decit ciţiva centimetri. 
Toate aceste greşeli au ca singur re- 
zultat o jucabilitate redusă deoarece 
golful de unul singur nu e prea plăcut 
iar împotriva unui astfel de oponent 
numai relaxant nu va fi. Poate pentru 
a scăpa de aceste greşeli ale propri- 
ilor jucători, cei de la Gremlin îţi oferă 
şi posibilitatea de a juca în multi-play- 
er.Toate modurile de abordare în mul- 
tiplayer posibile le puteţi găsi la Actua 
Golf 2: modem, serial,ipx si bineînţe- 
les există și posibilitatea de a juca pe 
internet. 


Punctul pe 1 (nu prea este!) 

Cu o grafică bună şi un sunet mai mult 
decit satisfăcător merită să-mi urmezi 
exemplul şi să te zbaţi pentru joc dar 
să nu te stresezi prea tare. 

Poate pentru că nu am avut 
ocazia să-l jucăm cu adevărat, golful 
este şi va rămine un joc străin pentru 
români. Aşa că să nu vă aşteptaţi la 
satisfacția pe care aţi avut-o jucînd un 
simulator de fotbal. La sfîrşit de articol 
pun şi eu o întrebare: Aţi văzut ce sunt 
acelea Total Conversions. Pe cînd 
vedem şi noi un TC după un de 
golf într-un simulator de oină? Doar 
trebuie să jucăm şi ceva...românesc. 


Procesor : P75 (P120) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 


Hard disk : 70 Mb 
Grafică 











2) Prezentare 





Jedi Knight: 
Mysteries Of The Sith 


Oare cind eşti fan Star Wars poţi reuşi să te baţi cu 
săbii pe stradă fără să păţeşti nimic? Marius - 
Neacşa a încercat iar de atunci m-am plictisit să-i - 
tot ţin loc de miini la scris articole... 


Nici nu s-au împrăştiat bine val- 
urile create de Jedi Knight în 
domeniul "3D Action” (valuri care, 
în opinia mea, nu au putut fi 
sparte de corabia mare, fru- 
moasă dar mai mult din carton a 
veşnic lăudatului Quake) şi Lucas 
Arts continuă povestea legendei 
despre Jedi cu un CD "companion 
missions”| intitulat Mysteries of the 


sar ae înce, la cinci ani 
- ci nemanuacarst opreşte 


lui Jerac 








parte penis Forţei, 
„pe care o. ajută în desăvârşirea 
pregătirii de Jedi. . 

Jocul nu va debuta bine pen- 
tru tine deoarece încă de la prima 
misiune te vei afla în postura 
apărătorului avanpostului rebel, 
atacat de navele Imperialilor. Pe 
parcursul a nu mai puţin de 5 
nivele va trebui să-l conduci pe 
Kyle în tentativa de distrugere a 
celor doi asteroizi transformați de 
imperiali în arme puternice. Rolul 
Marei ţi-l vei asuma de abia în 
ultimele 9 nivele cînd o vei ajuta 
să-şi împlinească destinul 


Cam atât...? 

Nici măcar nu trebuie să existe 
această impresie. Mysteries of 
the Sith nu este fratele mai mic al 





Jedi Knight-ului, ci este încu- 
nunarea unui proiect care 
încearcă să aducă grandoarea 
Star Wars din inimile şi 
imaginaţia fanilor şi celor care au 
creat ceva legat de acest 
subiect, într-o abordare unică, ce 
se vrea imaginea virtuală defini- 
torie a. universului dominat de 
Foră. 

Să nu credeţi că afirmaţiile 
acestea sunt gratuite. Nu neg că 
nu există aspecte care pot fi 
reproşate acestui joc, pentru că 
cel mai uşor este să critici, mai 
ales în momentul în care trebuie 
să respecţi un principiu simplu al 
fizicii care se numeşte inerție (în 
gindire, bineînţeles, doar despre 
asta vorbim). Una dintre 
nereuşitele care ies cel mai 
repede în evidenţă este generată 
de realizarea personajelor dintr- 
un număr destul de redus de 
poligoane. Reiese din aceasta un 
aspect pătrățos, contracarat în 
mare parte, dar nu în întregime, 
de animația detaliată a mişcărilor 
efectuate de aceste "cuburi". Spre 
exemplu, vei constata cu 
surpriză că personajul cu 
care joci "respiră". 
Deasemenea aceste 
animații deosebit de bine 
realizate le poţi observa 
şi urmărind modul în care 
adversarii tăi miînuiesc 
sabia sau alte arme albe 





pe care le folosesc. Un alt nejuns constă în faptul că, 
odată ce ai gustat din fructul "interzis” al accelerării şi 
efectelor 3D, îţi va fi foarte greu să mai apreciezi cum se 
cuvine varianta clasică în care texturile ţi se par oarecum 
haotice. Totuşi, în varianta 3D există un bug care face ca 
suprafaţa apei să nu fie transparentă. 

Probabil că-mai sunt şi alte scăpări. Am început cu 
prezentarea unora din acestea pentru a putea-reverva 
spaţiul care urmează evidenţierii lucrurilor bune pe care 
le aduce Mysteries of the Sith. 

Lucrul cel mai evident, care se observă literalmente 
cu ochiul liber este implementarea luminilor colorate ca 
efect 3D. Acest efect dă o frumuseţe aparte nivelelor prin 
luminile de diferite culori care se mapează pe pereţi, pe 
obiecte sau chiar pe personaje. Chiar ai tendinţa să te 
plimbi aiurea prin nivele, numai pentru a descoperi noi 
variante de "dynamic coloured lights”. 


AR(T)S LUCAS 


Cele mai interesante nivele sunt cele care simulează navele 
aflate în spaţiu. Pe lângă senzaţia tare pe care o ai în momentul 
în care priveşti prin hublouri şi vezi alte nave, propria navă sau 
numai spaţiul, poţi să ajungi în unele locuri în care sistemele de 
asigurare a gravitaţiei au fost distruse sau pe care poţi să le 


dezactivezi. Vei putea să "înoţi” printre obiecte care se mişcă 


haotic sau, uneori, printre cadavre. 


În nivelele de pe Dround Kaas (unde este se află templul Sith) nu 
poţi folosi nici un fel de armă, în afară de light saber. Toate cele- 


lalte pot trage însă nu au nici un efect, orice foc fiind lipsit de put- 
ere. Şi prin aceste nivele mişună cei mai periculoşi monştri. 
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Cel mai impresionant aspect pentru mine a fost 
implementarea interacțiunii cu obiectele care de obi- 


cei sunt "decor". În unele nivele roiesc binecunos- 
cutele nave prezente peste tot în Star Wars, de la X- 
Wing-urile rebelilor la Starchaser-ele piraţilor sau 
Assault Transport-urile Imperiale. Acest lucru 
imprimă o notă de realism pe care nu cred că o s-o 
mai întâlniți în altă parte. Acum vezi într-adevăr 
Shuttle-ul din care debarcă Stormtroopers, ai acces 
în Launch Bay-uri de unde poţi vedea cum se 
lanseză un squadron de fightere (Piloţi Tie-Fighter 
sau X-Wing: v-aţi întrebat vreodată "de unde am 
venit?” pentru că "încotro ne îndreptăm” era clar) ,te 
poți plimba cu lifturile care le aduc în şi din hangare. 
De asemenea poţi să încerci să le distrugi cu aju- 
torul unor Repeater Blaster Cannon care se află de 
obicei în locurile de unde ar putea să apere aceste 
lansări de atacurile altor fightere. 

Nici chiar partea din afara nivelului nu este 
lăsată goală, dar, din păcate, cum ne-am obişnuit în 
ultimul timp la acest tip de jocuri se prezintă ca o 
imagine de o calitate şi un realism deosebit de pre- 
care. Dacă există vreun mod de contact vizual cu 
exteriorul, poţi observa o serie de zboruri care te 
duc cu gândul iarăși la "Tie Fighter” sau "X-Wing”. 
Interactivitatea este subliniată şi de noul mod de 
abordare a prezentării cut-scene-urilor. Acestea nu 
mai sunt pre-renderizări în care se folosesc soft-uri 
speciale pentru modelare 3D, ci chiar animații ale 
personajelor din joc. Se arată astfel capacităţile 
engine-ului. Unii spun că pre-render este mai fru- 
mos. Într-adevăr, numai că asta înseamnă altceva 
decât "engine only”, este ceva artificial. Însă toate 
aceastea nu înseamnă decât Star Wars total. 

Alt lucru interesant de menţionat este dificultatea 
nivelelor, nu atit din punct de vedere al inamicilor, cît 
a numeroaselor subtilităţi pe care trebuie să le 
descoperi (poate pentru tine sunt prea subtilel-Ed.) 
Va trebui să foloseşti din plin Force Seeing pentru a 
identifica uşor căi de ieşire în momente în care te 
simţi pierdut în imensitatea nivelelor. Structura de 
obiective îţi permite să te descurci mai uşor, ştiind 
dinainte cam ce trebuie să faci, ţie nemairămîndu-ţi 
decit să aflii cum, lucru care nu este chiar uşor. Nu 
trebuie să uiţi însă de Forţa cu ajutorul căreia îţi poţi 
multiplica foarte uşor posibilităţile de mișcare. Este 
indicat să foloseşti şi sistemul de camere de luat 
vederi, care-ţi permite să monitorizezi poziţia şi 
activităţile inamicilor, chiar dacă este plăcut să-ţi 
exersezi trasul la ţintă pe ele. 


L 
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AR(T)S LUCAS 


Atenţie la statuile din templul Sith! În momentul în care intri într-o 
cameră cu asemenea decoraţiuni, statuile prind viaţă şi se trans- 
formă în adevăraţi Jedi. Acum este momentul să-ţi dovedeşti capac- 
itatea de luptă cu Light Saber. 


În unele nivele mai sunt prezenţi şi soldaţi rebeli, care luptă cu îndâr- 
jire împotriva celor care îi atacă, care scot tot felul de strigăte, dar 
care nu prea fac multă treabă. Tot pe tine cade greul, numai că va 
trebui să treci printre schimbul de focuri ale celor două tabere. 


Se pare că sniper-ul din Outlaws a prins! Varianta din MotS se 
numeşte electroscope şi are posibilitatea de zoom şi scanare elec- 
tronică. Este extrem de importantă şi folositoare. 


Poţi uşor să cazi în tot felul de capcane. Că sunt artificial (sequence 
charger, etc) sau naturale, nu contează! Fii foarte atent şi 
mulţumeşte tastei F9 (Quick save) şi faptului că odată încărcat 
nivelul, timpul necesar pentru a relua de la o salvare iniţială este, 


practic, neglijabil. 


Să nu vă speriaţi dacă la un moment dat, în momentul în care sunteţi 
în fava câre. Geta atacați o.să auzi te auieta-ca de. ion. cannoni 


Cine mă bate, cine nu.... 

Niciodată nu trebuie subestimat 
rolul inamicilor pe care trebuie să îi 
elimini. Varietatea lor dovedeşte 
(pentru a cîta oară?) profesionismul 
şi imaginaţia debordantă a realizato- 
rilor de la LucasArts. Există acum 
reprezentată întreaga armată impe- 
rială (piloți, stormtroopers, ofiţeri), 
pe lângă droaia de pirați sau contra- 
bandişti şi o întreagă 
faună (şi floră!!!) de ani- 
male unele mai feroce 
decât altele. Refugiu în 
fața lor este greu de 
găsit întrucit le poţi 
întîlni pe oriunde: pe sol, 
pe apă, în apă şi în aer. 
Unele sunt foarte puter- 
nice şi în același timp 
foarte rapide, ceea ce 
conduce la numeroase 
dificultăţi în a te apăra 
de ele.  Ferocitatea 
inamicilor este dublată 
mai mereu de folosirea 
unui Al deosebit de per- 
formant, astfel că nu de 
puţine ori vei fi pus într- 
o reală dificultate. Spre 
exemplu, unii pirați se 
feresc şi trag în special 
din lateral, sau după ce 
lansează un atac cu rail- 
gun-ul se ascund şi 
aşteaptă momentul 
propice unui nou atac 
pe care o să-l facă din 
alt loc; Vronskr (un fel 
de lupi imenşi) se 








apropie tiptil şi se reped cu o viteză 
năucitoare lăsindu-ţi un timp infim 
pentru a reacţiona. 


Armele pe umăr! ...înfipte... 
Sunt dezvoltate noi variante de 
arme (fiecare fiind o versiune nouă 
a armelor existente în Jedi Knight) 
mult mai performante, dar care par 
insuficiente. împotriva amenințărilor 
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de tot felul care te pasc la 
fiecare pas. Singura armă 
total nouă este Carbonite 
Gun. Vă amintiţi de Han 
Solo şi "pătuţul” său 
îngheţat? Cam despre 
asta e vorba... Rail Gun- 
ul a primit o nouă calitate 
(seeking) şi acum proiec- 
tilul urmăreşte ţinta spre a 3 
o distruge. 
În Misteries of the Sith, 
forțele nu mai sunt de 
Light Side sau de Dark 
Side. La cele 12 prezente 
în JK, se adaugă încă 
cinci care conduc la o mai 
bună canalizare a Forţei, 
atât pentru scopuri defen- 
sive cât şi ofensive. 
Toate aceste arme 
şi/sau forțe o să le poţi 
încerca pe propria piele 
în jocurile de multiplayer. 

Pentru selectarea per- 
sonajelor cu care vei juca 
există două moduri: cel vechi 
(Jedi Knight) care permite 
alegerea unuia dintre cele 9 
stadii Jedi (vezi PC Gaming nr. 
2), sau cel nou (Mysteries of the 
Sith) ce îţi permite să alegi dintr- 
o serie de 4 personalităţi (Jedi, 
Bounty Hunter, Scout şi 
Soldier). Fiecare personalitate 
are specifică o anumită configu- 
rare a forţelor (de exemplu 
Scout are 4 stele pentru Force 
Seeing) ce nu poate fi modifi- 
cată, şi o anumită listă de per- 
sonaje, fiecare cu caracteristici 
bine stabilite dintre care îl poţi 
alege pe cel care crezi că ţi se 
potriveşte cel mai bine. 

Printre aceştia se numără - pe 
lângă Kyle & Co. - şi alte nume 
celebre cum ar fi Luke 
Skywalker sau Darth Vedar. 

Cele două diferențe se 
păstrează şi la modul de 








alegere a jocului. Cele specifice 
MotS sunt: Sith Multiplayer Duel 


(clasic), Sith Lightsaber 
Training (no comment) şi Kill the 
fool with Ysalamiri. Acest din 
urmă mod presupune (omorirea 
ta cu un Ysalamiri? - Ed) exis- 
tenţa unui animal cu o propri- 
etate ciudată: în jurul său pe o 
distanţă de 10 metri Forţa nu se 
manifestă în nici un fel! Astfel 
cel care îl are cu el nu poate să 
folosească Forţa sau să fie ata- 
cat de forțe. Se poate acum 
ajunge în situaţii în care poţi 
folosi numai arme, sau numai 
Light Saber. 

Sper că aţi devenit interesaţi şi 
sunteţi gata să 
vă provo- 
caţi pri- 
etenul 
la o 










Au venit noi forțe 


Forea Projaction. 
Poţi crea o imagine falsă a propriului personaj în 
Ea scopul de a distrage atenţia inamicilor. Imaginea 
reprezintă o hologramă care îşi mişcă corpul în 
funcţie de mişcările "originalului" dar nu se poate 
deplasa. 


Forea Push. 
Serveşte la împingerea adversarului. O poţi folosi în 
& momentul în care vrei să-l îndepărtezi sau dacă ai 
posi 9i Li nori o pripasin em ea 


FarSight, 
Îţi permite să-ţi părăseşti trupul şi s-o porneşti hal- 
hui în explorare. Poţi astfel să ajungi în unele locuri 
zl 2000 ae ini ut va min 





încăierare (uşor...era ee despre o încăierare virtuală!) 
Mysteries of the Sith este probabil cel mai atmosferic joc pe 
care l-am jucat pînă acum. Deşi afirmaţia mea este puţin 
subiectivă țînînd cont că sunt un fan Star Wars o să abordez 
din nou acest subiect în încheierea articolului. 
Din punct de vedere al contribuţiei la atmosfera de ansamblu 
a jocului, sunetul! este unul dintre cele mai importante ele- 
mente. Pe un fundal 100% Star Wars (ţineţi minte muzica 
aceea care, deşi simfonică sau poate tocmai pentru asta, 
este foarte accesibilă şi-ţi cade numai bine în momentele de 
confruntare sau de concentrare) toate personajele au modul 
lor de manifestare zgomotoasă, trebuie să comenteze 
câte ceva ( în special dacă ţi-au făcut felul), printre 
descărcări laser, explozii şi urlete de durere. 
Sunetele sabiei laser se confundă cu sunetul orig- 
inal (din film), o contribuţie la asta având-o prob- 
abil şi reeditarea de anul trecut a trilogiei, ce a 
putut furniza materialele necesare. 
Dacă v-a deranjat modul laudativ pe care l-am 
folosit în prezentarea acestui joc care, să nu 
uităm este doar o continuare, trebuie să încer- 
caţi să jucaţi Mysteries of the Sith, şi cam orice 
legat te Star Wars, eventual să vă documentaţi 
despre acest subiect, şi probabil că îmi veţi da 
dreptate. 


Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
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Deşi încă de la numărul trecut s-a făcut înţeles că 
nimeni nu este Mai Urit Decit (MUD) Cristian 
Smaranda, iată că deja este : 


Voi decideţi! 
mai puţine informaţii despre statutul tău). 
Cînd ambele sunt destul de ridicate, de 
regulă cam peste 60%, depinde de rasă, 
rata de healing (refacere a hitpoints 
urilor) creşte considerabil 
menţionat că personajul 
număr de hitpoints, asta o ş 








Flight Unlimited 2 


Fiind o persoană care nu se încurcă cu 


i se potriveşte cel mai bine...Flight 
Unlimited...Get it? 


passes de zbor "civile” sunt fără-ndoială 
o categorie specială de jocuri . Deşi pentru 
neavizaţi poate părea că nimeni nu ar fi interesat 
să joace un joc în care nu se întîmplă nimic 


te prinde uşor şi s-ar putea ca acest quick 
flight să vă ruineze programul zilei. 

In modul Airport treburile se complică 
un pic. Poţi să organizezi un zbor pe 
bune, să “sari” între diferite baze de 
operaţii (aeroporturi), să te angajezi într-o 


-porneşti spre pistă, încercînd să respecţi 

prescripțiile lui şi avînd grijă să aştepţi 

permisunea de a traversa diferitele piste 

de pe aeroport; 

-odată ajuns la ţintă ţi se dă permisiunea 

să contactezi turnul de control, lucru pe 
care ar fi bine să-l 
faci pentru a obţine 
permisiunea de 


decolare; 
„-decolezi înspre 





trolorii ar fi putut fi prezentate într-o 
asemenea formă. 

Un sfat bun dat în manual, şi o facili- 
tate foarte reuşită a jocului este posibili- 
tatea de a urmări alte avioane ca un 
pasager virtual. Poţi astfel să înveţi de la 
aceşti piloţi "automaţi” cum se face trea- 
ba, pentru că şi ei funcţionează ca nişte 
piloţi reali, comunică în permanenţă cu 
turnul de control, efectiv sunt nişte mod- 
ele. Aş putea spune că sunt chiar ener- 
vanţi de precişi şi aceasta ar putea fi sin- 
gura lor problemă. Ca să fiu mai clar, aş fi 
preferat să aud/văd din cînd în cînd şi cîte 
un avion controlat de calculator care să 
facă pe nebunul şi să ignore directivele 

din cauzele principale ale 
fi ” te 
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prost, altele "întimplătoare”. 
Acestea din urmă sunt foarte 
rare şi apar numai în cazul în 
care sunt permise din opțiunile 
jocului. Cert este că ele adaugă 
foarte mult la atmosfera jocului, 
şi datorită faptului că Looking 
Glass au nimerit bine (spre 
deosebire de alţii, în special 
Sierra) rutinele de probabilităţi 
ale accidentelor. Astfel, se 
poate întîmpla să execuţi zeci, 
sute de zboruri fără probleme şi 
apoi brusc să se caleze 
motorul. Pentru asemenea 
situaţii extreme este prevăzut 
un semnal predefinit de ajutor 








Cerinţe minime (optime) 
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OF MAGIC 


E nem tree. 


DIDaIIIII P 


Deşi nu este un magician, iar Lord, nici măcar 
de departe, Dan Marina a găsit o deosebită 
plăcere în a prezenta acest joc. De ce ? Din gura, eu apăscu st. 
cauză că afirmaţia sa favorită este ”of...” 


în sciîrțiit de harddisk un nou univers 

este pe cale să fie creat. În faţa 
ochilor îmi apare imaginea mioritică a 
unui tărîm de vis. Sunetul încadrează 
imaginea plutind dantelat printre fiuturi 
albi şi pace milenară. Bun patriot, îmi 
imaginez deîndată behit de grase-albe 


oițe bucălate, specific romîneşti.  - 


Locuitorii Urak-ului au uitat vre- 
murile tulburi de altădată. Bătrinii 
războinici nu-şi mai aduc aminte de 
cruciadele de altădată, vrăjitorii folos- 
esc înspăimîntătoarele puteri ale 
naturii pentru a crea margarete albe, 
tăuraşi şi, ocazional, bere. Tot 
ocazional, această bere poate fi sub- 
tilizată de către misterioşii hoţi care 
acum cutreieră această lume fără 
nimic mai bun de făcut. Cu alte 
cuvinte, plictiseală totală... 

„..muzica capătă tonalități pătrun- 
zătoare de bas. Pe nesimţite, ritmul se 
adaptează bătăilor inimii impunîndu-le 
apoi un tempo accelerat. Pe ecran, un 
oarecare Balkoth, vrăjitor demonic, 
taie şi distruge. Forţele întunericului 
ocupă marile temple (Great Temple), 
odinioară centre de frumuseţe şi civi- 
lizaţie. Numeroşi eroi ruginiţi de timp 
se ridică împotriva noului tiran...dar cu 
puțin succes: Aşa cum relatează 
Balathustrius (istoric contemporan), 





VTIaĂ III 


puţinul rămas din 
corpurile mîndru în- 
sufleţite altădată, nu 
= ar putea hrăni nici 
măcar o  cioară 
flămîndă. <Gindeş- 
te-te bine la acest 
lucru înainte de a 
te hotărî să alegi 
această cale!> 
mă sfătuieşte în con- 
“ tinuare  Balathustri- 
us. Bineînţeles că o 
să încerc să îl înving 
pe Balkoth, îi răs- 
pund eu, doar am un 
articol de scris. nu? 
Istoricul clipeşte ne- 
dumerit din ochi, se 
uită la mine între- 
bător dar în: să 
apuce să deschidă 


guranţă şi mult calm 

ai pe butonul <New 
Game>. |n zdrăngăneală de harddisk trec 
la partea a doua a textului de faţă : 


Un erou la răsărit de Urak 
Din motive de securitate numitul Dan 
Marina seva prezenta în continuare în pos- 
tura măriei sale, campionul Mandarina. Întfi 
şi întii el trebuie să aleagă o anumită per- 
sonalitate. Poate alege să fie Warrior (atac 
şi apărare de excepţie, nu prea se pricepe 
la vrăji şi nu este în stare să se furişeze 
prea bine cu ditamai grămada de armuri în 
spate), Mage (prefer studiul vechilor manu- 
scrise exerciţiilor sportive) şi Thief (atunci 
cînd întimplător îl poţi vedea, şi-ţi poţi da 
seama uşor de agilitatea 
neobişnuită a acestui om). A- 
poi trebuie să se hotărască că- 
rei rase îi aparţine. Nu vă lăsaţi 
păcăliţi, cele 8 rase sunt, de & 
fapt, 7 : Air, Chaos, Order, Fire, 
Life, Water, Earth. Bineînţeles 
că sîngerosul Mandarina a fost 5 
tentat să aleagă Death, dar 
aşa cum este dealtfel foarte 
rezonabil, această rasă a fost 
deja rezervată de Balkoth. 97 
Păstrîndu-i entuziasmul a ales 
o altă rasă şi a pornit jocul. 
„Grrrr, Rrrrrr.... (comentariul 
personal al HD-ului). 
P -” 


- 


















iei 
În doi timpi 4 p, 
Orice scenariu de Lords 
of Magic este format din 
două părţi. Perioada 
<PreStronghold> ie” 3 
perioada în, care, Marele | 
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conducătorul recui 
abia după eliberare 
avea acces la toate 
a doua). Tactica 
tole diferă în puncte es 


emplului jucătorul va 
ile jocului (partea 
cele două capi- - ** 


rezervă două capitole d î. 
First blood (Rambi i 
„La început, aş 

/ 


vrea să plece Ş 
apus. Aveam doar cîtevău 
cărora âm explorat cîteva o: 
aflate în jurul viitoarei mele capitale. 

descoperit că aceste clădiri adăpe 
bande de tilhari împreună cu tot 
resurse de care am atita nevoie. 
unităţile căpătau din ce în ce m 
experienţă. Faima mea cteşteă diri e 
mai mult ... odată cu lupte ciştigate 
îngrijite în templul oraşului. Nime 
să mi se alăture voliitar, aşa încit, Sin 


ind 
3 









îm — 


i „nu aceste masacre 
rau gîndurile. 
dirile şi ruinele din ju- 


În ai PGGĂMING - Numănui6 sa E] 


modalitate de a-mi mări armata era anga- 
jarea' de -mercenari. Aceştia îmi cereau 
salarii foarte mari (relativ la micile mele 
venituri obţinute prin jefuirea celor care 
locuiau în ruine) aşa că îi foloseam doar 
atunci cînd urma să 
atac un obiectiv mai 
bine apărat şi îi folo- 
seam des pe postul 
de carne de tun. Nu 
era convenţional, dar 
un mercenar mort, în 
mod normal, nu mai 
cere nici un fel de 
plată, nu ? O gîndire 
puţin cam crudă dar 


rul oraşului meu natal; 


pe rînd. Singur 
e Templu, odată 


nu- ţi poti însănătoşi trupele aşa că trebuie: 
să le laşi citeva turn-uri-pe Tingă o mar- 
gine de drum - un mijloc de recuperarea 
„sănătăţii deosebit de lent. 

În esenţă, în această etapă jucătorul 
„are.ca„Sscop. eliberarea Marelui Templu; 
pentru-a realiza acest lucru, el trebuie să 
găsească un echilibru între necesitatea 
de a mări nivelul de experienţă al trupelor 
sale şi evidenţa faptului că dacă va mai 
aştepta cîteva turn-uri, şe va afla în prag- 
ul falimentului. 
Someone rises, someone falls... 

De abia acum începe jocul propriu-zis. 
Locuitorii oraşului au “construit o for- 
tăreaţă. Din cînd în cînd, în funcţie de fai- 
ma jucătorului cîţiva voluntari vin să se 
alăture luptei. Ei pot'fi antrenați pentru a 
obţine unităţi de luptă sau pot fi puşi să 
muncească în oraş. Pot fi antrenați în trei 
ȘI pa % = -.. x tu 
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„ni jaroa. Mai sunt şi alte elemente-care ! 
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discipline care corespund celor trei tipuri 
de campioni. : Mage, Warrior, Thief. Un 


astfel de erou poate fi folosit pe post de 
instructor. În acest caz la sfîrşitul antrena- 
mentului, 


unităţile vor avea automat 






















aceaşi experienţă ca şi acesta. Voluntarii 
pot fi puşi să muncească pentru a obţine 
bani, bere, faimă sau cristale (man). În 
această distribuire a muncitorilor constă 
întreg capitolul economic al jocului. 
Această lipsă este compensată de com- 
plexitatea altor aspecte ale jocului. De 
exemplu, atunci cînd te întîlneşti cu o 
armată străină în afară de opţiunea evi- 
dentă de a ataca mai există şi posibili- 
tatea unei negocieri. Poţi cere/oferi orice 
trup, artifact, etc existent în armata 
străină/proprie. Schimbul poate fi echi- 
tabil, poate fi în favoarea ta dacă ameninţi 
sau rogi, în defavoarea ta atunci cînd vrei 
să ajuţi un aliat sau să oferi un dar unui 
adversar. În orice moment al negocier- 
ilor prile pot ataca aşa încît ai grijă ce şi 
cum ceri ! Conduita ta în cadrul acestor 
negocieri are un efect asupra relaţiilor 
diplomatice cu orice alt rasă, dar mai 
ales cu cea cu care negociezi. Şi dacă 


tot am adus vorba de relaţiile diplomat- 


ice mă văd nevoit să subliniez faptul că 
„acestea ocupă un rol fundamental în 
joc. Ț 

Dacă eliberezi templul unei rase 


Up agita i ze va ala ce bună 
voie şi îţi va pune la dispoziţie o parte Ș 3 


beu 


din armatele pe care le avea. 

În cadrul negocierilor, o astfe 
rasă va accepta să îţi pună la cispoziie 
pe gratis orice unitate pe care o ceri în 
măsura în care propria situaţie îi per- 
mite acest lucru. Nici un Conducător 
experimentat nu va abuza însă de 
această opţiune din ă în acest 
joc aliaţii joacă un foarte 
„important. Deseori este chiar mai bine j 
„să oferi ajutor armat unui 
dificultăți cu un inamic comun decit 
îi deplasezi proprii roi în dire 
aceea sau pur şi simpu să ignori am 

































pot influenţa situaţia diplomatică cum ar fi 
comportamentul unui Thief în relaţiile cu 
prizonierii. 

Sunt mulţi factori care influenţează cursul 
evenimentelor pe Urak, istoria acestei 
planete are un curs controversat şi veşnic 
schimbător, dar finalul va fi întotdeauna 
acelaşi: vei învinge iar Balkoth va fi din 
nou silit să părăsească aceast lume. 


Grafică şi sunet în interpretare Sierra 
Cu excepţia benzii din partea de jos. a 
ecranului (care conţine butoane, diverse 
informaţii, portretul comandantului...) şi a 
mouse-ului totul arată (şi nu mă îndoiesc 
că este) foarte tridimensional. Terenul se 
ondulează grațios, urmărind cu grijă toate 
formele de relief. Zone perfect orizontale 
(sau măcar plane) pot fi întilnite rar. Chiar 
şi cea mai bună potecă se ondulează pe 
lîngă baza unui deal, peste o mic colină, 
prin două văi mici, printr-un piriiaş care 
curge liniştit (nici că-i pas...), face orice 
pentru a nu urma exemplul monatoanelor 
sale surori din jocurile mai vechi. Relietul 
joacă un rol important în explorare : de pe 
virful unui deal poţi vedea mult mai 
departe decit dintr-o vale dar numai şi 
numai dacă nu-i blochează vederea un 
deal mai înăltuţ niţel. 

Numărul mare de clădiri, toate desenate 
cu mult grijă, este depăşit numai de 
mulţimea de unităţi diferite aparţinînd 
celor opt rase. Animaţia a fost realizată cu 
deosebită grijă, rezultind secvenţe de 
luptă spectaculoase care, deosebit de 
important, nu necesită procesoare de 
excepţie pentru a fi rulate. 

Ultimul aspect interesant cu privire la 
grafică este acela că acţiunea petrecîndu- 
se pe o planetă, harta are acele imper- 





Amintiri... 
"In timpul lungii mele cruciade, 
mi-am adus des aminte de figura 
înţeleaptă a lui Balathustrius, de 
i. gravele decizii pe care le-am luat 
* sfătuit de acesta şi de efectul pe 
care aceste hotărîri le-au avut 
asupra celui ce sunt acum. La 
început istoricul mi-a atras 
atenţia asupra vieţii de luptător. 
Un Warrior petrece ani în şir 
 luptînd în interminabile campanii, 
aducîndu-i aminte din ce în ce 
mai vag de cei pe care i-a lăsat 
acasă. Farmecul eroismului său 





locul viclenelor negocieri un furt cinstit. 
În timpul unei lupte se poate furiaşa pînă 
lingă un adversar i-l poate face să-şi 
piardă cunoştinţa pe durata luptei. Dacă 
respectiva confruntare este cîtigată 
amețitul campion va fi luat prizonier. În 
acest caz talentele unui hoţ sunt din nou 
de folos. În primul rînd adversarul poate 
fi torturat. În acest fel pot fi aflate foarte 
multe informaţii cu privire la slăbiciunile 
rasei duşmane. Dezavantajul acestei 
metode de convingere este că ea poate 
duce uneori la moartea subiectului. 
Acest trist eveniment are efecte negative 
asupra faimei şi asupra relaţiilor diplo- 


- io BE 3: e 
fecţiuni specifice încercării de a proiecta o 
imagine sferică pe o suprafaţă plană. 

n Lords of Magic, elementul cu 
adevărat de excepție este sunetul. Pare a 
fi special creat pentru a justifica existența 
unor note mai mari de 10. Chiar şi numai 
pentru fişierele wav pe care le conţine şi 
CD-ul LoM merită cu prisosinţă să fie 
cumpărat, mai ales de către un fan al 
sunetelor de chitară. 


Multiplayer 

Surprinzător, nu există opţiune Hot-Seat. 
Se pot juca pină în patru persoane, 
fiecare aşteptindu-i pe ceilalţi să-şi ter- 
mine turn-ul. Pe scurt, nimic spectaculos. 


Alegerea rasei 


O decizie importantă pe care am luat-o în 
timpul călătoriei mele pe Urak a fost 
alegerea rasei care mi s-ar potrivi cel mai 
bine. De mult ajutor în aceast căutare mi- 
a fost jurnalul lui Balathustrius; iată cîteva 


creşte moralul trupelor alături de 

care luptă făcîndu-le să lupte mai organi- 
zat şi cu mai mult curaj. A urmat apoi 
magul. Acesta are o viaţă închinată în 
ea vrăjilor sale îl 

de temut pre-Î 


matice, efecte care variază în funcţie de 
riiăf mare de factori cum ar fi rase- 
& care aparţin cei doi participanţi la 
edinta de informare”. O metodă mai 
puţin riscantăide obţinere a informaţiilor 
este interogatoriul. În funcţie de expe- 
rienţa hoţului şi a celui interogat se pot 
obţine în acest fel “o mulţime. de infor- 
maţii. ÎŞI ag 
Atunci am decis u hotăriiă, dar 


















drepte, pe faţă. Excelează în a 
explorare sau spionaj. Atunci. cil 
tilneşte o armată duşmană poate ali 









Terrak, zeul Pămîntului, trăieşte alături de | 
supuşii săi într-o formă energetică, făcînd 
parte din toate elementele pe care le 
reprezintă. 

Fire : "| annoyed a Fire Giant once. | don't 










recommend it.” Ei trăiesc în adîncul 
pămîntului, în grote vulcanice. Asemă- 
nători lor, pe Urak, sunt piticii, hoţi foarte 
buni şi îppoeou jucători de zaruri. 


fragmente : 

Air : "Damned Storm Giant mages. It 
never fails... they always call the rain 
when | want to work in my garden”. Aerul 
nu e A ip fruit e loză mezi ca 












Producător: Siama 
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ocuri cu adevărat serioase 
luală. Unul eşte cel de faţă, 
| toţi ştiţi este ultima parte a 
Live find primul, şi cel mai 

e nouă apariţie să îi fie 
surătorile, şi să se decidă 
au lat. Drept care am făcut 
juns la concluziile pe care 


intr-unul dintre numerele 
premieră a acestui joc. La 
promitea, World League 
serios competitor la titlul 
aschet de pe PC. Un Al 
bunătăţit, mişcări dinam- 
e, mai pe scurt avea toate 
chet veritabil. Cînd am 
ga finală la redacţie chiar 
a ce n-a văzut nici Parisul, 
primul lucru a fost... 


ago 
are demnă de acum mulţi ani. Atit intro- 
cului cît şi meniurile, cum puteţi vedea şi 
un aer deosebit de învechit. Meniuri 
bare suprapuse, nici o poză, nici o 
în cînd cîte un steag pierdut al vre- 
e ţările participante. Este un moment crit- 
ocului cînd nu ştii dacă să mai continui, dacă 
să rişti să vezi ceea ce ar putea urma. Cum îmi 
place să-mi joc şansa pină la capăt am acţionat new 
game şi am pătruns în mijlocul acţiunii. In caz că 
doreşti să lungeşti puţin această aşteptare poţi să-ţi 
selectezi echipa, care însă nu va putea fi decît una 


d ota de 3 onibile psa NBA- 


lume. Camil Perian nu a făcut 


Prezentare 


decît să analizeze una di 


ele 


jocului este una dintre cele mai puţin 
atractive din cîte am avut ocazia să văd. 
Cîteva bitmap-uri ţin loc de public, 
nuanțele lor de gri nedindu-ţi nici o clipă 
senzaţia că există vreo deosebire între 
publicul spectator şi un raft pe care se 
află o mulţime de conserve, nedeschise 
de iarna trecută. Deasemenea, tot la 
capitolul atmosferă intră, sau mai de 
grabă, lipsesc, orice alte personaje în 
există 


un challenge pentru întilnirile viitoare. 
Tot referitor la Al este ciudat modul 

în care calculatorul vede un contra atac, 

deoarece în momentul ajungerii sub 

panoul tău, jucătorul controlat de com- 

puter în loc să arunce, liber fiind, în 

marea majoritate a cazurilor pasează 

înapoi pînă la linia de 3 unui coechipier 

sau altuia aflat lîngă el. Asta 

atenţie, pe cel mai dificil nivel al 

jocului. Contra atacurile tale vor 

fi însă mult mai facile deoarece 

dacă un jucător al tău va 

rămîne sub panoul advers el nu 


că WLB nu are 
bune. Una di 
sale este dina 
necesar orică 
Rapiditatea je 
tatea realiză 
spectaculoa: 
pe care 
Problema maj 
reprezintă, p 


Cerinţe minime (optime) 








ce Hockey 


Dacă trebuia să ne luăm după domeniul în care 
Mihai Dobrică era specializat nu ar fi trebuit să 
îi dăm un joc de sport. Ai fi trebuit să îi dăm un 
joc de...de...mai bine ar fi trebuit să ne jucăm 


eşi la început neiniţiat în 

tainele jocurilor de hockey 
nu am găsit nici o plăcere în a 
aborda o astfel de experienţă. 
Pe măsura trecerii timpului am 
găsit însă partea cea bună 
deoarece- acum îmi plac 
jocurile sportive şi iubesc 
acest joc: Actua Ice Hockey. 
Cred că face banii: arată bine, 
merge bine, sună bine şi mai 
ales este extrem de dinamic. 
Şi, vă rog să mă credeţi, nu 
mi-am închipuit niciodată că o 
să-mi placă un astfel de joc. 


Look & Feel & Features 
Actua Ice Hockey este jocul 
oficial, licenţiat, al Olimpiadei 
de larnă din 1998 de la 
Nagano, Japonia. Puteţi să vă 
alegeţi una din cele douăzeci 
de echipe participante la acest 
concurs şi să o conduceţi 
către Medalia de Aur sau să 
vă antrenati în tehnicile spe- 
ciale ale hockey-ului, puteti să 
vă creaţi propria competiţie în 
sistemul Cupă ori Ligă sau să 
jucaţi un simplu meci amical. 
Instalăfea este foarte simplă 

























şi nu apar probleme. Manualul 
este destul de micuţ şi nu 
poate justifica lipsa unui help 
on-line. Însă jocul este sufi- 
cient de intuitiv, cu o interfaţă 
cît se poate de prietenoasă, 
simplă şi concisă, ajungîndu- 
se foarte uşor pe g 
Există mici  problel 
ajustarea rezoluţiei me 
- jocul rulează "full-scree 
uneori rezoluţia monitorul 
este corect modificată 
că numai un un c i 
este folosit -d 





ului. 

Din păcate producătorii s- 
cam grăbit cu lansarea 
piaţă a jocului, astfel că 
nu oferă suport multip 
între calculatoare. 


9 
Insă, pe 
acelaşi calculator, pot juca 
maxim trei persoane, fiecare 
controlind un jucător, ceea ce 
măreşte distracţia pe care 
acest joc o poate oferi. 


Realism 
Jocul are toate facilităţile 
Hockey-ului real, oferindu-vă 
posibilitatea ale- 
gerii jucătorilor 
dintr-o linie (o 
echipa de Hock- 
ey are trei "linii" 
de jucători, din 
care numai una 
joacă într-o repri- 
ză) din totalul de 
20-25 jucători ai 
unei echipe. 

Nici aspec- 
tul tacticii de joc 
nu a fost neglijat 


noi cu el 


ci mai degrabă tratat exhaus- 
tiv, ceea ce pe mine m-a pus 
în dificultate, trebuind să 
deschid manualul pentru a 
întelege fiecare opţiune. Astfel 
echipa pe care o conduceţi 
poate juca ofensiv sau defen- 
siv, agresiv sau pasiv; apăra- 
rea poate fi "om-la-om” sau 
zonală; atacul poate 

struit sau rapid, ete. 
tatea opţiunilor pot 
cate în funcţie de ză 
se află pucul. Fiecare 
are trăsături 












bdare, precizie, înd 
notate de la 1 la 5; as 


potriviţi ta 
i ales-o. 
„ ceea ce este o 


ap facilitate pe care AlH o aduce 


emieră” -posibilitatea 


schimbarea liniei de jucă- 
tori nu se poate face manual, 
şi cum nu există nici un indiciu 
care să arate ce jucători ai pe 
teren, nu vei şti ce tactică 
adoptă coechipierii... 

Toate echipele participante 
la Olimpiadă se află aici, 
numele şi poziţia fiecărui 
jucător sunt la locul lor, val- 
oarea echipelor este calculată 
în concordanţă cu valoarea 
fiecărui jucător în parte, etc. 
Chiar şi diferenţele de regula- 
ment între IIHF (Federaţia 
Internaţională de Hockey pe 
Gheaţă) şi NHL (Liga Naţio- 
nală de Hockey - SUA) sunt 
specificate. 

Se poate observa în jocul 
împotriva calculatorului că 
echipele au trăsături speci- 
fice - de exemplu echipa „i 
Canadei este mai 4 
lentă dar precisă, & 
joacă defensiv iar ; 
atacurile sunt con- 
struite cu grijă fo- 
losindu-se de multe * 
pase în timp ce echi- 


pa Statelor Unite joacă violent, 
foarte rapid dar mai puţin 
tehnic. 

Am menţionat mai devreme 
dinamismul jocului... Ei bine, 
asta e ceea ce a fost reproşat 
tuturor jocurilor de hockey pe 
calculator pînă acum şi este 
tocmai domeniul în care Actua 
Ice Hockey excelează. Este 
nemaipomenit, îţi transpiră 
miinile pe tastatură, dacă iei o 
clipă ochii de pe puc nu mai 
înţelegi nimic. 

Jucătorii se mişcă cu o 
iteză extraordinară, chiar 
ănă cu ceea ce am văzut 
la televizor: se buşesc unii de 
alţii, cînd intră în mantă simţi 
lovitura ca şi cînd te-ai afla în 
tribune, se faultează, se 
împiedică şi cad, şi toate 
astea într-o goană ameţitoare. 
Nefiind un specialist în 
materie de hockey am fos 
încîntat de AIH, fără a fi de 
anjat de pasele greşite sau de 
dificultatea de a deposeda 
adversarul. 
Însă, dacă veţi urmări 
atenţi jocul, veţi observa că 
pasele sunt trimise destul de | 

















construcţii de atac are puţine şanse de 
reuşită. Încercarea de a "fura” pucul 
rsarului este inutilă, crosa pur şi sim- 
u vrea să atingă pucul, ceea ce vă 
duce în situaţia de a aştepta ca cineva 






































Totuşi, această problemă apare; 
a jucătorul controlat de dumneav- 
coechipierii reuşind chiar şi 
spectaculoase. Din fericire la 
nu apar probleme, calculatorul 
socotind destul de bine şansele de 
înscriere, cu excepţia şutului din spatele 
porţii... Ciudat, însă AIH îţi permite destul 
de des înscrierea unui gol din spatele 
porţii adverse. 

Nu pot să-mi dau seama pe ce bază 
sunt penalizaţi jucătorii, fiindcă sunt elim- 
inaţi pentru greşeli care nu apar şi pe 
ecran, şi este păcat fiindcă în rest arbitra- 
jul este cit se poate de corect. Este nor- 
E aceste eliminări să fie propor- 
agresivitatea jucătorilor, însă 
a ui să se reflecte şi în joc, nu 

în arbitraj. 
încăierărilor vor fi probabil 


pucului 


iar atunci cînd se iveşte, jucătorii 
ecit să se învirtă în cerc pînă cînd 
Ul din ei ameţeşte şi cade, în timp ce 
entatorul strigă "Bătaie, bătaie P. 


Aliiii, 

Iniţial am fost dezamăgit deoarece, 
neavînd experienţă, deşi jucam cu echipa 
Statelor Unite împotriva calculatorului ce 
conducea o echipă slabă, luam bătaie 


să greşească pentru a reintra în posesia 


Prezentare & 





mereu. De-abia cînd nu 
am mai avut nevoie am 
observat că jocul calcula- 
torului poate avea trei 
nivele de dificultate. Cred 
că aceste trei nivele core- 
spund destul de bine 
jucătorului novice, mediu 
sau expert. Nu am avut 
ocazia să văd cum este o 
echipă "expertă” a calcu- 
latorului, încă iau bătaie 
de la una "medie”. 

Deci nu pot spune că 
am de reproşat ceva 
inteligenţei  Artificiale a 
jocului. Nu există prob- 
lemele  întilnite la NHL 
Powerplay 98 (actualul 
Ice Hockey) cum ar fi 
orului de a marca. Rar 
jucătorii calculatorului 
şi erau singuri cu por- 


eratoare grafice 3D, 3DFx cît şi pentru 
procesoare MMX. 

Grafica excepţională este bine comple- 
tată de partea audio care nu numai că 
măreşte senzaţia de patinoar dar ajută 
mult jucătorul la concentrare. Se aud 
sunetele patinelor pe gheaţă la întoarcer- 
ile bruşte, ciocnirile cu manta, lovitura 
pucului, aplauzele şi aclamaţiile spectato- 
rilor. Jocul beneficiază şi de remarcile 
“live” ale comentatorului. În acest scop a 
fost înregistrată vocea d-lui Paul 
Ferguson, probabil un cunoscut comenta- 
tor de hockey. Nu pot spune că acest 
comentariu "live" este deranjant sau 
obositor dar pare mai degrabă legat de 
tastele pe care le apasă jucatorul decit de 
ceea ce se petrece pe teren. 4 

În timpul jocului nu prea există muzică, 
decit la marcarea unui gol, şi asta cred că 
este un fapt bun. 

În concluzie, după cum probabil v-aţi 
dat seama, eu m-am îndrăgostit de acest 
joc deşi nu este extrem de realist, şi cred 
că va mai trece mult timp pînă cînd mă voi 
plictisi de el. Nu pot decit să vă recomand 
să puneţi mîna pe el, chiar dacă nu vă 
pasionează astfel de jocuri - măcar ca 
realizare merită toate laudele. 











bunicel de cadre pe se 
rezoluţie de 640x480x8. 

Deasemenea cred că 68 
Gremlin au muncit mult 


impi i de mişcare fi j apidă. 
J i bine şi de aproape i „& 
sul Struiţi poligonal, iar pucul nu 


este numai o prezenţă vagă care prin 
diferite miracole ajunge în plasă. În 
reluările lente se po: rva foarte 
clar zborul pucului şi mişcările portarului. 
Ca opţiuni de grafică există reflexia în 
gheaţă, textura gheții, tribune animate, 
umbre, etc. Toate acestea, alături de 
buna modelare a mişcărilor hockeyştilor 
fac ca jocul să arate superb. 

O noutate pe care AlH o aduce este 

plasarea unor săgeți pe cercul care 
marchează jucătorul curent, care indică 
direcţia în care se află coechipierii. 
Este o idee foarte bună, însă nu poate 
justifica lipsa unei camere cu "zoom", 
manual poziţionabilă, sau măcar pre- 
definirea unei camere care să-ţi permită 
să vezi poarta adversă şi de la distanţă. 
Din cele zece poziţii predefinite ale 
camerei prin care vezi jocul, numai cea 
din spatele porţii îţi permite să vezi toţi 
jucătorii. 

Mai este utilă şi camera "izo 
care oferă cel mai larg cîmp xi 
nici aceasta nu este 
suficient de bună. 

De menţionat este 
posibilitatea selectă 
între un număr foa 
re de rezolu 





ia 
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Există şi jocuri de hock 
Pie Acu de hoctey 


"86 
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Pa integrat, un 
interfaţa de date şi 


controller-ul de keyboard, 
pentru  FloppyDiskDrive, 


entă importantă a plăcii 
BIOS-ul (Basic Input/Output 


eastă componentă conţine 


secvenţe de cod necesare a fi executate în 
momentul. iniţializării sistemului. Rutinele 
er lol 3 i 


imprii 
ce formează ROM-chip-uri (Read Or 
Memory) care odată im; 


aving, etc. 

„general un BIOS performant este acela 

e permite modificarea uşoară a unui 

măr mare de caracteristici, ceea ce per- 
mite o ajustare fină a sistemului ce conduce 


la o funcţionare optimă a acestuia. 


Dacă prin BIOS se încearcă o setare 
soft a configurației prezente, configurarea 
"hard" se face prin intermediul unor dispozi- 
tive fizice cum ar fi jumper-ii şi micro-switch- 
urile. Acestea se folosesc în principal la indi- 
carea caractersiticilor procesorului (viteză 
de tact, voltaj, factor de multiplicare). Am 
amintit aceste lucruri pentru că au început 
să apară BIOS-uri care permit configurarea 
acestora prin programul specific de Setup. 
Este un lucru care uşurează foarte mult tim- 
pul neesar "punerii pe picioare” a unui sis- 
tem compatibil IBM PC. Sper ca într-un 
număr viitor, dacă spaţiul va fi suficient, la 
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 sloturile pe care 
fi ceva lega de pro 
“destul de mult timp am avut de a 
cjasicile SIMM-uri (Single in Line Memory W 
pe 30 sau 70 de pini, a sosit momentul unei no 


tehnologii DIMM (Double in Line Memory 
Module). Şi asta în special datorită Pentium-ului. 
Acest procesor are o lăţime de 64 de biţi a magis- 
tralei cu memoria ce conducea la necesitatea unui 


număr par de SIMM-uri (32 bits) sau oarecare de 
DIMM-uri (64 bits). Totodată DIMM-urile sunt real- 
izate cu memorii mai performante (şi mai 
scumpe!) ceea ce ne conduce la concluzia că 





În rest se observă diferenţele date de 
modul de alegere a chipset-ului, de 
proiectare a driver-elor. Problema driver- 


Prezentare & 


memo vide 
Cololte două mo 
măcar o dischetă. 
folosit driver-e genice care! 
însă la o funcţionare defe 
Modelele TX au suport pentru 
ATX, un standard nou se fologi 
ales în carcase de servere pentru 

Toate au sloturi de memorie Si 
DIMM şi "dotări" standard: sloturi ISA 
PCI, conectorUSB (Universal Serial Bus 
controller HDD dual, 2 porturi seriale şi 





unul paralel, controller FDD. Din păcate 
toate au modul de setare "arhaic" cu 
jumperi, navând nici măcar micro-switch- 
uri. Ca să nu mai vorbim de setări direct în 





prezenţa unor sloturi de DIMM-uri este necesară. 

La momentul testului am avut la dispoziţie 4 
plăci obținute prin amabilitatea domnului Antonio 
Slav de la firma Metar Computers. Configuraţia de 
test a fost un Pentium MMX la 200 MHz, 32 MB 


Performanta CPU 


CPU Mark 16 


CPU Mark 32 


elor se pune încă o dată în momentul 
instalării unui sistem de operare. ASUS 
sp97 v şi 82430 TX au venit cu un CD- 
ROM pe care erau o serie de driver-e şi 
utilitare (lucru necesar mai ales în cazul 
celui de-al doilea model care ave integrat 


BIOS. 

Totuşi trebuie avut în vedere faptul că se 
adresează în general unui segment de 
piaţă "middle range”. 


Performante HDD 











Ce înseamnă 


RoBOT în Quake 2 





d > 
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Lui Cristi Radu i-a venit dleba.ii- sotie; acest 
articol după ce a fost contactat de firma ID 
pentru a fi subiectul continuării crBOT ului cu 
versiunea 2 , criSTI. 


D>* Quake 2 s-a mai scris şi o să se mai scrie. Şi 
asta nu neapărat deoarece se prezintă grafic 
impecabil, are misiuni single-player interesante sau că 
este unul din cele mai jucate jocuri de rețea. Adevărul 
este că Quake 1 şi Quake 2 au avut ceva ce celelalte 
jocuri de acest tip nu aveau. Un engine (motor) grafic 
extrem de performant şi, poate cel mai important foarte 
flexibil, uşor expandabil cu noi funcţii. De altfel, Id 
Software a conceput motorul grafic pentru a putea fi 
cumpărat sub licenţă de către alte firme producătoare de 
jocuri, rotunjindu-şi astfel cîştigurile realizate din 
vînzarea jocului propriu-zis. 

La puţină vreme după ce au început vinzările la 
Quake 1, un hacker a reuşit să acceseze site-ul Internet 
al firmei Id şi a făcut publică sursa jocului. Bineînţeles că 
Id a scăzut preţul licenţei motorului grafic Quake de la 
cîteva sute de mii de dolari la cîteva zeci, însă aspectul 
pozitiv al întîmplării a fost reprezentat de accesul a sute 
de programatori la sursele jocului. Aşa au apărut roboții 
Quake (prescurtat bot), entităţi umanoide capabile să se 
mişte oriunde într-un nivel, să te vîneze şi să învețe. În 
Quake 1 roboții erau scrişi în QuakeC, o formă de C 
adaptată special pentru joc, iar în Quake 2 se foloseşte 
un mecanism inteligent de extensie a jocului bazat pe. 
DLL-uri Windows scrise in C++ sau Delphi. 


CRBot  - - 

Ca un adevărat robot, CRBot-ul ocheşte excelent şi îşi 
alege ţintele cu mare viteză. Aceasta, din fericire, poate 
fi reglată în aşa fel încît să nu fie chiar imposibil de atins 
de către un jucător uman cu ajutorul unui uşor de folosit 
sistem de notare de la 1 la 10. Există şi posibilitatea 
alegerii opțiunii O de viteză ceea ce forțează bot-ul să se 
adapteze vitezei tale de reacţie. CRBot se descurcă la 
fel de bine cu orice armă, mai puţin BFG, ceea ce într-un 
fel poate că este bine... Totuşi 
această capacitate de a ochi 
foarte bine de la orice distanţă 
poate deveni uneori enervantă, 
mai ales cînd foloseşte Rail 
Gun-ul care are capacitatea de 


pe cei rămas în viaţă. 


cat... 


(dreapta sus): este întotdeauna o plăcere să aşişti 
la o luptă între 2 boţi, avînd grijă să-l omori la sfirşit 


(dreapta): bot la pescuit sau ...la pescuit de boţi? 
(stînga sus): în canalul colorat bot-ul este Aater 





a elimina dintr-o lovitură bine 
țintită orice jucător care nu are 
armură sau viaţă peste limita nor- 
mală. 


Sistemul de navigare în nivel 
pe care îl foloseşte este-bun însă 


îşi arată slăbiciunile ile de 
dimensiuni mari cu un 
de complexitate. În acestea 


CRBot-ul are dificultăţi în a folosi 
scările sau lifturile şi se descurcă 
prost în apă. Toate acestea îi lim- 
itează practic zona de mişcare 
pină acolo încît se poate să 
găsești o mulţime de CRBoţi 
omorîndu-se unul pe altul într-un 
spaţiu închis. Partea pozitivă 
constă în faptul că ei se mişcă în 
continu ceea ce îi ajută să înveţe 


harta foarte repede. 
Una din caractei care nu 
îi lipsesc unui CRI agresiv- 


itatea. El va ataca şi va urmări 
inamicul cu tenacitate, indiferent 
cît de bine înarmat sau protejat 
este acesta. Luptele se poartă 
combatanți 


pînă cînd unul d 


așteapă-să- Ra Aproape în toate 


“cazurile bot-ul va 


încasa o lovitură 
majoră sau chiar 
fatală drept în faţă. 
În cazul în care nu 
dispui de o armă 
suficient de puter- 
nică şi pe care să ştii 
să o mînuieşti cu 








precizie situaţia devine 
destul de disperată, pentru 
că un CRBot înarmat bine, 
mai ales cu un RailGun, te 
va vina foarte repede. 

„Un jucător neobişnuit cu 
acest bot este pus la 
început în faţa unei dileme: 
ori eu ori el. Varianta "ori 
eu” e cea mai simplă însă 
duce în foarte scurt timp la 
distrugerea tastaturii sau a 
monitorului. Cealaltă vari- 
antă este "un pic” mai grea 
şi implică folosirea tuturor 
smecheriilor posibile şi imposibile 
din Quake2, însă'vorba cea: no 
pain no game... 

CrBot-ul nu se descurcă încă 
bine, aşa cum am mai spus, în 


- hărtile complexe şi de mari dimen- 


Siuni, nu numai din punct de 
vedere al accesibilităţi în diverese 
locuri ci şi în a găsi diverse arme 
răspindite prin nivel. Se întimplă 
astfel să întilneşti un grup care se 
luptă încă cu blastere în timp ce 


toţi ceilalţi jucători umani sunt" 


înarmaţi pînă în dinţi. 

Cu toate aceste limitări însă 
CRBot rămîne un robot bun pentru 
a te antrena acasă. Poţi avea 3-4 
simultan într-un nivel fără mari 
pierderi în fluiditatea jocului (ruti- 
nele de inteligenţă . artificială 
mănîncă resursele procesorului), 
există un sistem de meniuri prin 
care poţi seta parametrii impor= 
tanţi ca nivelul de dificultate, tipul 
costumaţiei, alocarea într-o 
echipă sau alta (echipa roşie con- 


„tra echipei albastre de exemplu). 


Există îi în lucru o versiune mai 


“adversarii ci să capturezi steagul 


echipei adverse. 
Scor: 81 
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Eraser Bot 
EraserBot-ul este unul dintre cei mai 
avansați roboţi Quake2 existenţi la ora 
actuală. Posedă un Al excelent atit 
„pentru meciurile "fiecare pentru e!” cît 
şi pentru cele în echipă ceea ce îl face 
să se comporte aproape uman. De alt- 
fel emularea este dusă pînă acolo încît 
fiecare bot are "ping-ul” său propriu ca 
şi cum ar fi un jucător uman conectat 
prin reţea. Configurarea se face printr- 
un fisier de confii ție unde pot fi 
alese nivelul de ltate, culoarea 
îmbrăcăminţii şi modelul umanoid 
folosit (bărbat, femeie sau cyborg). 
Eraser-ul a fostereat cu intenţia de 
a fi cel mai bun şi pînă în momentul de 
față luptele sunt adrenalină 100%. 
Printre tacticile pe care le foloseşte se 
numără: ghemuiri, sărituri, schimbarea 
armei în funcţie de distanţa pînă la 
inamic, mişcare laterală şi în cerc. 
insă felul în care luptă nu 
reprezintă decit jumătate din ceea ce îl 
face atit de bun. Capacitatea de a te 
orienta pe hartă este un alt factor 


Exemplu de cod 
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important care poate 
decide soarta unui meci. 
EraserBot-ul foloseşte 
un sistem de puncte de 
referinţă pentru a naviga 
în cadrul unui nivel. 
Acestea, pe măsură ce 
sunt generate sunt sal- 
vate în cadrul structurii 
proprii de subdirectoare, 
astfel încît o hartă par- 
cursă odată nu mai este 
"uitată". La instalare bot- 
ul vine cu un număr mic 
de hărţi mai des utilizate 
gata învăţate. 

Una din problemele 
principale poate apărea atunci cînd se 
încarcă pentru prima oară o hartă 
necunoscută. În acest moment Eraser- 
ul foloseşte nişte rutine care îl fac să 
meargă la întimplare prin nivel pentru 
a-l învăţa. In aceste momente bot-ul 
devine foarte vulnerabil din cauza 
lipsei armelor şi/sau a armurii. 
Învăţarea nivelului se realizează 
destul de greu, astfel că capaci- 
tatea sa de a urmări adversarul 
poate fi folosită pentru a-l lua 
practic de mînă într-o scurtă plim- 
bare prin nivel. i 

Cu toate facilităţile sale de 
învăţare EraserBot-ul se des- 
curcă destul de greu în apă şi are 
dificultăţi în a calcula corect dis- 
tanţele pentru o săritură. De 
asemenea, cu toate că drumul 
drept este cel mai scurt, felul în 
care încearcă să-l străbată între 
două puncte de referință de pe 
hartă cam lasă de dorit. Astfel se 
poate să întilneşti roboţi care se 
lovesc de pereţi, merg în cercuri în 


newOak->solid = SOLID_BBOX; 
newOak->deadfiag = DEAD_NO; 
newOak->clipmask = MASK_PLAYER- 
SOLID; 


fundul unei gropi, sărind în sus şi în jos sub o 
scară sau făcînd salturi artistice în bazine cu 
lavă... chiar sunt caraghioşi uneori. Fără 
îndoială că fără sistemul de puncte de referinţă 
situaţia devine tragică. Soluţia este folosirea 
unor hărţi cu un grad cît mai mic de complexi- 
tate. Din fericire există şi vor mai fi create o serie 
întreagă de hărţi bune cu această calitate. 

Cu toate greşelile de programare pe care 
autorul încearcă să le elimine (Ridah), Eraser-ul 
rămîne unul dintre cei mai buni şi mai distractivi 
roboţi de Quake2. 

Scor: 88 


Stupid Bot 

În pachetul de instalare al StupidBot-ului se 
găseşte un foarte scurt fişier cu informaţii 
despre cum se introduc sau se elimină roboții 
din joc precum şi informaţii despre cum se pot 
schimba nivelul de dificultate şi caracteristicile 
grafice ale îmbrăcăminţii. Viteza algoritmilor de 
inteligenţă artificială este impresionantă, putînd 
coexista nu mai puţin de 9 roboți într-un singur 





nivel fără mari scăderi de performanţă. 

Sistemul de navigaţie prin nivel este princi- 
palul punct forte pe care îl are. El foloseşte un 
principiu foarte simplu: urmăreşte marginea, ast- 
fel încît poate ajunge în locuri foarte greu acce- 
sibile şi se poate descurca în nivele complexe. 
O limitare pe care o întîlnim şi la alţi roboți este 
inabilitatea în a folosi corect lifturile şi scările. 
Spre deosebire de alţii însă se descurcă destul 
de bine sub apă reuşind să adune obiecte şi 
arme din bazine. Ciudată este însă "frica" pe 
care o are în momentul cînd trebuie să sară de 
pe marginea unei crevase. Această slăbiciune 
poate fi folosită de către un jucător uman care 
vrea să scape dintr-o luptă prin fugă. 

Despre StupidBot nu se poate spune că este 
foarte însetat după sînge deoarece odată ce ai 
dispărut din raza lui vizuală, nu te mai urmăreşte 
şi se întoarce la activităţile sale de colectare de 
arme şi obiecte. Este singurul bot care foloseşte 
BFG-ul ceea ce nu ştiu dacă este sau nu în 
avantajul nostru... Cu toate greşelile de progra- 
mare (o nouă versiune este pe cale să apară), 
StupidBot-ul nu este deloc stupid ci din contră 
imită cu destul succes un jucător uman. 

Scor: 85 
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Tu Al sau tu nu Al? 


ot sooa eo dloasali să avilii closowro Untolisjonta /Aretiiisială 


Cînd a fost mic de tot 
lonuţ Ghionea nu a avut 
nimic. Acum a crescut şi 
vrea şi el să afle: tu Al 
sau nici tu nu Al? 


crea s-a vorbit în anul 1956 (pro- 
esorul John Mc. Carthy), pentru 
prima oară, de inteligenţa artificială, 
totul părea o utopie, un stadiu al dez- 
voltării la care nu se va ajunge nicio- 
dată. Dar, iată că odată cu dez- 
voltarea tehnicii de calcul şi a 
pachetelor software, conceptul de Al 
(Artificial Intelligence) s-a conturat 
din ce în ce mai bine, devenind azi 
un lucru de care se vorbeşte 


Termenul de “inteligenţă” este folosit, 
de obicei, cînd este vorba de aplicaţii 
care realizează performanţe de care 
numai omul era socotit capabil: 
recunoaşterea vocii, imaginilor, ana 
iza vocii umane, traduceri dintr: 
limbă în alta, diferite jocuri; 
inteligenţă (şah, bridge), luare 















interacţiunile pe care le avea cu exte- 
riorul, să efectueze raționamente, să 
conceapă noi obiecte avind propri- 
etăţi prestabilite. 

Ceea ce s-a obţinut efectiv pînă 
acum este remarcabil. Calculatorul 
este capabil să realizeze raţiona- 
mente şi să descopere legături logice 
între fapte descrise corect prin 
propoziţii. De asemenea, este capa- 
bil, între nişte limite, să înveţe din 
greşelile sale şi să interacţioneze cu 
un utilizator. Inteligența şi informaţia 
nu pot fi rupte una de cealaltă. 
Oamenii sint capabili să furnizeze o 
informaţie utilă, dau dovadă de 
inteligenţă, de competenţă. 
Sistemele informatice clădite în jurul 
unor baze de date înglobează acest 
tip de competenţă. Deosebirea prin- 
cipală este că viteza echipamentului 


- electronic permite multiplicarea com- 





“la at ai 



























pie usca = ref ceia. 
maţii de un tip special, cu ajutorul cărora se 





pe care le-ar da un expert în 
7 Disteele expert multiplică 
unor specialiști punind-o la dis- 
căii la respectivi 
. Sistemele expert pleacă de la 
5, Eeind din ele alte cunoştinţe. 
m expert se construieşte utilizînd 
ii. Sistemul constă dintr-o bază de 
) şi dintr-o bază de reguli. Va mai 
care să asocieze cele două baze şi o 
dialogării cu omul. 
& expert servesc nu doar la depozitarea 
şi la recombinarea lor mecanică în vederea 


i eri mec, probleme concrete, ci pot contribui şi la 


r permit accesul la 


(stînga): Warcraft 2. Indiscu- 
tabil un clasic al genului RTS 








loc în topul 
voastre în 


ficiale este cea a sistemelor 
” expert. Un sistem expert este 


de înnoire a acestor cunoştinţe-omul 


Programele de inteligenţă artificială au eludat prin 
mijloace ingenioase incapacitatea maşinii de a înțelege 


- cu adevărat sensurile, aşa cum face un om. 


“Unul dintre primele programe care a reușit să suplin- 
ească într-un dialog ceea ce nu înțelegea a fost ELIZA, 
elaborat în 1967. La vremea aceea programul s-a bucu- 
rat de un succes remarcabil. 

Un domeniu în care inteligenţa artificială a devenit 
indispensabilă îl reprezintă roboții industriali. Prima gen- 
grație de roboţi avea programe fixe, care permiteau exe- 
Cutarea unor şiruri de operaţii dinainte stabilite. La a doua 
generaţie, prin amplificarea inteligenţei simţurilor şi 
acţiunilor, roboții se puteau deja adapta unor situaţii care 
n-au fost prevăzute explicit de autorii 
programelor. La a treia generaţie roboții au fost capabili 
să-şi programeze singuri acţiunile plecînd de la comenzi 
simple primite din afară. Tot pe baza inteligenţei artifi- 
ciale s-a creat ochiul artificial, capabil să folosească sen- 
zori termici, sonare, radarul sau razele X. Ochiul artificial 
pentru a putea identifica nişte forme trebuie să posede 
nişte elemente de inteligenţă înmagazinate sub formă de 
programe necesare recunoaşterii. Urechea artificială a 
fost orientată în primul rînd spre înţelegerea vorbirii. S-a 
ajuns azi la rezultate spectaculoase în acest domeniu, 
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dar care sunt totuşi aşa departe de 
perfecţiune. 

De o mare popularitate se 
bucură jocurile pe computer. 
Practic, nu există calculator care să 
nu dispună de acestea. Majoritatea 
lor sunt agresive, propunînd 
jucătorului depistarea şi vînarea 
unităţilor inamice, controlate de cal- 
culator. Există totuşi şi jocuri 
înțelepte destinate dezvoltării la 
copii a capacităţii de negociere a 
unui compromis sau necesitatea 
luării unor decizii 
în termen scurt. 

Odată cu dezvoltarea tehnicii de 
calcul, a microprocesoarelor şi 
implicit a softului au apărut, în spe- 
cial în ultimii ani diverse jocuri, de 
diferite facturi, pe toate gusturile. 
Toate se întrec în grafică şi 
inteligenţă artificială. Fiecare firmă 
producătoare se laudă cu propria 
creaţie, pe care o consideră rev- 
oluţionară. Oare aşa să fie ? S-au 
încercat diverse variante de imple- 
mentare a inteligenţei în jocuri, pen- 
tru a transforma calculatorul într-un 
oponent de calitate pentru om. Nu 
s-a reuşit mare lucru. Cu cîteva 
excepţii remarcabile, inteligenţa cal- 
culatorului constă în aruncarea în 
lupta împotriva jucătorului a unui 
număr mult mai mare de unităţi, 
costuri reduse de producere a aces- 
tora cît şi rapiditatea unor decizii 
care sunt luate în cîteva miimi de 
secundă. Cu toate acestea victoria 
omului nu este prea departe. 
Calculatorul este destul de previz- 
ibil, uneori uimind prin greşelile pe 
care le face. Voi lua în continuare 
doar cîteva exemple: 

Warcraft 2: dezvoltarea bazei 
începe odată cu cea a omului. Cu 
toate. acestea, construcţia ei 


(jos) Dark Reign. Al vine cumva de la 
Another Iditot? 

(dreapta sus) Quake 2 sau cum poate 
să fie un joc una dintre cele mai jucate 
producţii din lume. 

(dreapta) Heroes of Might and Magic 2 
sau un joc care rezistă şi acum pe bar- 
icade. 
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durează mai puţin. În cazul unui atac calculatorul mută  P 


odată toate unităţile, faţă de jucător care poate muta numai 
un număr limitat. Dacă o unitate de-a omului atacă una de- 
a calculatorului, aceasta nu se retrage ci 

luptă pînă la moarte. Este adevărat că uneori unităţile se 
retrag. Cel puţin ciudat este modul de folosire a vrăjilor. 
Dacă unui om îi ia o secundă să facă o vrajă, în acest timp 
calculatorul face simultan mai mute vrăji odată. În cazul 
unei capcane unităţile sale nu fug, fiind deseori decimate. 
Red Alert: de obicei, la începerea jocului calculatorul are 
deja baza şi un număr mult mai mare de unităţi. Apoi con- 
strucţia clădirilor se face după un scenariu clar. Un jucător 
uman îşi construieşte mai multe clădiri de acelaşi fel pentru 
a grăbi producerea unor unităţi. Aşa ceva nu am văzut pină 
acum la calculator. Într-adevăr, construieşte clădiri defen- 
sive în număr foarte mare, deseori inutil. Cînd atacă o face 
la intervale regulate de timp şi cu toate trupele odată. În loc 
să-şi grupeze trupele într-un loc şi apoi să atace, trupele 
sale ajung în teritoriul omului pe rînd şi sunt terminate fără 
un efort prea mare. Un jucător uman creează ambuscade, 
atacă cu elicoptere sau cu Tanya în spatele frontului sau 
aruncă bomba atomică pentru a lăsa fără curent bobinele 
Tesla. Şi modul de alegere a drumului de către unităţi este 
defectuos. Nu de puţine ori mi s-a întîmplat ca trans- 
portoarele mele de minereu să ajungă în baza inamică şi să 
fie distruse. În cazul în care calculatorul îşi face avioane şi 


atacă o trupă sau clădire, plasarea în apropierea ei a unei 
apărări antiaeriene determină pierderea a zeci de avioane 
sau elicoptere. Cu alte cuvinte, calculatorul nu învaţă nimic 
din greşelile pe care le face. 

Heroes of Might & Magic 2: este un joc extraordinar, unul în 
care Al-ul se vede. Deşi la începutul jocului unităţile calcu- 
latorului încep (probabil) cu mai multe resurse, jocul 
decurge captivant iar eroii săi ştiu să-şi folosească unităţile 
şi vrăjile optim. In cazul în care un castel al omului este 
apărat suficient, calculatorul nu atacă, „aşteptind un 
moment favorabil. În plus, nu ştie 
de la început unde se află 
îngropat un artifact ci îl caută ca 
orice alt jucător. Odată l-am 
aşteptat pe el să-l găsească şi 
apoi l-am atacat şi i l-am luat fără 
prea multă oboseală. 

Dark Reign: fiind un joc de gen- 
eraţie mai nouă, are şi un Al mai 
bine implementat. Se pot alege 
acum anumite trasee pe care 
unităţile să le parcurgă cît şi 
diferite comportamente în cazul 
unui atac. Calculatorul îşi 
dozează mai bine resursele iar 
atacul nu se face cu o maree de 
unitatăţi grămadă. Stăpînind 
foarte bine toate unităţile şi avînd 
avantajul deciziei mult mai rapi- 





de, învingerea sa este mult mai difi- 
cilă, uneori chiar imposibilă. Mai 
mult, unităţile învaţă din greşelile 
făcute şi două atacuri nu sunt la fel. 
Quake 2: faţă de precedecesorul 
său, această a doua versiune se 
comportă mult mai bine. Dacă în 
prima parte inamicii erau elemente 
de decor, aici sunt în stare să se fer- 
ească de proiectile, să fugă după 
ajutor şi să te urmărească în vederea 
eliminării prin tot nivelul. Nu prea ştiu 
să folosescă diferitele echipamente 
găsite prin nivele. Din cauza imple- 
mentării acestui Al care nu este chiar 
excepţional au fost creaţi BOŢII, 
monştrii care au un IQ mai ridicat 
decit semenii lor din versiunea 
iniţială a jocului şi a căror prezentare 
o puteţi citi într-un articol detaliat în 
acest număr drept care nu mă vai 
referi mai mult la ei, 

Exemplele ar putea continua pe 
mai multe pagini dar s-ar ajunge la 
aceeaşi concluzie: jocurile actuale 
sunt încă destul de departe de a 
avea un grad înalt de inteligenţă arti- 
ficială. De obicei, aceasta este 
suplinită de alte elemente. Tocmai de 
aceea s-a creat şi s-a bucurat de un 
imens succes jocul în multiplayer. 
Jucători care erau mari maeştri 
împotriva calculatorului au fost lăsaţi 
fără cuvinte de un oponent uman, 
căpătind repede calificativul de 
"patetici”, trebuind să lase locul 
altcuiva la masă. Ca o definiţie în 
domeniul jocurilor aş putea spune 
doar atit: Al-ul unei unităţi controlate 
de calculator reprezintă echivalentul 
inteligenţei unui jucător uman virtual 
şi se exprimă, de obicei, prin capaci- 
tatea de a se adapta unei situaţii 
impuse. Mai rar exprimă şi capaci- 
tatea de anticipare a respectivei 
unităţi. 

Domeniul inteligenţei artificiale 
este deosebit de întins şi complex. 
Am încercat în rîndurile de mai sus 
să vă aduc în atenţie unele aspecte 
generale, punctate uneori de exem- 
ple. Adevăratele sale aplicaţii nu sunt 
în jocuri pe calculator, iar sumele de 
bani investite pentru dezvoltarea 
unor echipamente cu un grad cît mai 
ridicat de inteligenţă sunt imense. 
Cercetările în acest domeniu sunt 
încă la început şi avansează odată 
cu dezvoltarea tehnicii de calcul si 
pachetelor software fara de care un 
calculator este la fel de inteligent ca 
orice alt obiect material din curtea 


casei. 
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Azi, 10 Aprilie 1998 am aflat că Marius Neacşa şi 
Dan Dimitrescu ar putea fi implicaţi în operaţiuni 
de spionaj. Ei sunt spioni ai ..boom, argh îh! 
“Inchide aparatul Mandea, ce crezi că acum că el 
este mort aparatul nu mai înregistreză??? 

- Ăăă? Boom Boom... 





uake, Quake 2, Doom, Duke 3D. Jocuri 


care se află în fruntea topului 
preferințelor celor mai mulţi posesori de PC- 
uri, dar care din păcate, nu strălucesc la capit- 
tolul realism. Sigur, este vorba despre modul 
în care realizatorii au vrut să se desfăşoare 
jocul. Problema este însă că în acest 





care caută ceva mai realist. Sau poate di 


Cine eşti tu? Fără 
Quake nu este ce 
altfel întreg conci 
pute Iireg, Con degrabă 

cu James Bond decit unui realist Atunci 


e. Armele dtrun fc rezist ar trebui să 
dea o plajă largă de opţiuni asupra put- - 


3. Armele. La acest capitol 
majoritatea jocurilor de pe 
piaţă stau dezastruos. Spre 
exemplu în seria Quake, 
lansatorul de rachete este o 
armă foarte dezechilibrată. 
O astfel de armă ar trebui 
să curețe camere întregi 
(deci nu numai cinci metri 
pătraţi în jurul locului de impact), dar 
fără a avea rata de foc a unei puşti cu 
repetiție. Pe de altă parte, este stupid 
dezavantajul în care se află celelalte 


“ arme. Nu cred că trebuie să amintesc 


cazul shotgun-ului dublu din Quake 2 
care chiar introdus în gura adversarului 
| omoare pe acesta din 


erii şi ratei de foc. În acelaşi timp, ar tre- 
bui pus mai mult accentul pe conceptul 
de fire-team, grupă de foc, de cîţiva 
oameni, fiecare purtînd o armă cu 

j şi dezavantajele ei, con- 
tribuind astfel la puterea de foc a gru- 
pei. Un bun exemplu ar fi un trăgător de 





elită dotat cu o puşcă cu lunetă şi unul 


doi însoțitori înarmaţi cu puşti de asalt 
sau pistoale mitralieră, set a-l prote- 


trase cu o armă de asalt de la distanţe 
foarte mici. În plus, acelaşi soldat real 


„va fi toarte vulnerabil la lovituri în 


picioare, miini sau cap. Ideea generală 
ar fi că "armurile” protejează numai 
zone specifice ale corpului şi sunt mai 
degrabă eficace împotriva schijelor de 
la explozii decit împotriva unor lovituri 
directe. 

Un aspect destul de important, care 
a mai cunoscut implementări şi la unele 
“jocuri de serie” (exemplu: Outlaws), 


“este necesitatatea de a reâncărca 
" armele după un anumit număr de focuri 


conform specificaţiilor armelor. Timpul 
necesar acestei operaţii te obligă la 


jo genera, un glonţ de 


luarea în calcul a momentelor moarte 
astfel create, în care eşti foarte vulner- 
abil. Pe de altă parte muniţia trebuie 
oricum economisită, pentru că sunt 
puţine şanse ca în timpul unei misiuni 


să dai peste reprezentanțe Colt sau - 


Kalashnikov. 

4. Modelul fizic. 

Mişcarea soldaţilor (personajelor) tre- 
buie să fie cît mai realistă, lucru destul 
de logic. Citeva idei ar fi ca un singur 


soldat să nu poată căra armamentul 


unui pluton întreg şi multe alte obiecte 


(armură echivalentă, cu blindajul unui 
tanc) fără ca acest lucru să se resimtă 



































n n usage cu care el se mişcă. Este 
o i aici existența unei opțiuni cu 
jug: căreia să poţi renunţa la greu- 
inutilă. Deasemnea, armele de 





foc sunt caracterizate prin recul, în spe- 


cial cele puternice, cu bătaie lungă. 
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al culcat (cu alte cuvinte să acorde o atenţie 
țintei). 

Chiar dacă supravieţuieşte, o persoană lovită 
de un glonţ va resimţi puternic impactul. Spre 
exemplu, în cazul Quake 2, din această cauză, 
nu cred că într-un schimb de focuri, combatantul 
lovit primul de gloanţe poate să continue nest- 
ingherit procesul de ochire cu railgun-ul asupra 
inamicului. Un ultim punct aici l-ar reprezenta 
interacţiunea reală cu nivelul, ceea ce presupune 
existenţa unor locuri mai mult sau mai puţin acce- 
sibile, apa să posede proprietăţi apropiate de 
modelul real şi altele. 

5. inamicii. 

larăşi un capitol dezastruos la foarte multe jocuri. 
Inteligența acestora ar trebui să fie mai apropiată 
de cea umană, să lucreze cu un scop anume, să 
conştientizeze pericolul. Cu alte cuvinte, ar trebui 
simulaţi nişte adversari umani, nefiind însă vorba 
de boţi. 

O altă problemă a Al-urilor este lipsa de con- 
lucrare. Ştiţi foarte bine că "unde-s doi, puterea 
creşte” şi nişte inamici care ar folosi avantajul 
unui "team-play”, pot constitui o ameninţare 
redutabilă. In plus, conlucrarea trebuie să existe 
şi la nivelul comunicării între grupuri diferite de 
soldaţi. Spre exemplu, imaginaţi-vă următoarea 
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situaţie: Echipa ta trebuie să atace o 
bază de operaţii inamică. La poartă 
există doi paznici (singurii din afara 
bazei). În cazul în care îi ataci, teo- 
retic ei ar trebui să ceară ajutor, să 
raporteze prezenţa ta prin radio, etc. 
Chiar şi zgomotul armelor ar trebui 
să-i alerteze pe camarazii lor. 

6. Tactici. 

Dacă eficacitatea armelor ajunge 
la cote reale, atunci va fi rentabil 
să foloseşti tirul de aCOpaiă în 
timpul deplasării i 
asemenea  "artifici 

important este şi 


_nivelelor/misiunilor, ca 
nu fie perfer 
mult d 


aşi timp, este 
ultiplayer unde 


vedea unde ocheşti. Este necesară 
şi  surșă portabilă de lumină (în 
general o lanternă montată pe 
armă). 

Ar fi de dorit o nouă abordare, în 
care obiectele să nu poată fi găsite 
oriunde pe parcursul unui nivel. 
Există, probabil mai multe soluţii print- 
re care proiectarea unor încăperi spe- 
cializate (armurărie, magazie) sau 
existenţa unor menu-uri care să-ţi 


sau actiune 


permită alegerea tuturor obiectelor pe 
care doreşti să le posezi pe parcursul 
unei misiuni. 

lată deci că se pot scoate citeva 
idei interesante (zicem noi). Oricum le 
aşteptăm şi pe ale voastre. Din feri- 
cire, se pare că multe dintre ele le-au 
mai trecut şi altora prin cap : 


Protagoniştii 

Marine Doom 

Un mic add-on scris de puşcaşi mari- 
ni (reali) de la centrul de simulare al 
acestora. Scopul acestui progrămel 
era antrenarea unor echipe de cite 4 


1. "Patru Doamne, și toți patru” 


Marine Quake. O grupă de patru trupeţi: Zexe, Vaipa, Tomcat şi Mandea. 
Mărşăluind prin culoare întunecoase, atenţi la fiecare intrare într-o nouă cameră 
sau la fiecare colţ ce ar putea ascunde tot felul de capcane, încercând să reducă 
la minim riscul de a fi surprinşi de focul necruţător al inamicului. 

Capătul culoarului se termină într-un perete cu o uşă imensă din spatele căreia 
marei acne pi it al de în iad 





Si Realism sa 





oameni (2xM-16 - puşti de asalt, 
1xlider, 1xM60 - mitralieră "uşoară”) 
în tactici de luptă în echipă. Deşi 
tehnic vorbind engine-ul de la Doom 
nu mai impresionează deloc, modul 
în care ei îl foloseau îi dă foarte 
mare valoare. 


Quake 
"Dar nu Iau ci o seamă de 














nici un semn de viaţă. 
Puncte bune: ă 


“grappling hook şi căţărat pe pereţi 


cu ajutorul cuţitului, care îţi dau o 
libertate enormă de mişcare 

"arme realiste care reîncarcă (au- 
tomat), cu mai multe moduri de fun- 
cționare şi cu o traiectorie balistică 
destul de reală. 

"viteza de deplasare este funcţie de 
sănătate şi de greutatea obiectelor 
cărate (arme+muniţie+armură) 
“dacă eşti rănit şi sănătatea ta ajun- 
ge sub 50, mori încet (pierzi sînge). 
Dacă ai peste 85, te vindeci încet. 








“inamici foarte, foarte 
duri şi reprezentind a- 
proape toţi unităţi mil- 
itare reale. 

Puncte slabe: 

“nu are nici o hartă iar 
cele din Quake nu se 
pretează prea bine, da- 
torită unor teleportări 
de monştri în spatele 
tău în momentul cînd 
treci prin anumite lo- 
curi, etc. Aceste eveni- 
mente sunt oarecum 
acceptabile în multi- 
player, cînd mai mulţi 
jucători se protejează 
simultan 

* buguri, o grămadă. 

* lansatorul de grenade de pe M-16 
nu funcţionează simultan cu aceas- 
tă armă ci selectate separat. 
"reîncărcarea armelor se face au- 
tomat, iar în timp ce reîncarci nu poţi 
schimba arma. 


Special Forces Quake 

O conversie cu adevărat completă. 
Armele sunt mai diverse, cuprinzînd 
arme neconvenţionale (bombe cu 
gaz, bombe cu ceas, mine de prox- 
imitate) 

“Puncte bune: 

nou hook-ul, care aici este mai 
itat.ca control. 

unile există şi sunt destul de 
e, avînd o temă militară 


e ostateci, asalt al unei 
a e, etc). 
Bo entînd victime. Aceştia 


sunt un pie Cam stupizi dar oricum 


“sunt extrem de 
normal din cauza 
întunericului "omni prezent”. 
"reîncărcărcarea se face tot auto- 
mat, dar din păcate nu chiar la toate 
armele este necesară. Totuşi rata 
de foc pentru arme este realistă. 
“lanterna din virful armei este 


prezentă numai la MP-5. Acest lucru 


este corect, dar cum nu ai alt mod 
de a face lumină, te încurcă mult. 


Strike Team : Special Forces 2.0 

Versiunea 2.0 de la SF Quake nu 
este realizată de autorul iniţial 
(Hitman, care lucrează acum la 
Strike Force Gator) ci de unul dintre 
autorii hărților pentru SF. Deocam- 
dată se află în stare de beta şi nu 
conţine nici o hartă. Cel mai intere- 
sant lucru este că toţi inamicii sunt 
împărţiţi în 3 echipe, şi se bat între 
ei. Jucătorul face şi el parte dintr- 
una din aceste echipe şi evident îi 
are pe o parte din ei ca aliaţi. Din 
păcate, pe hărţile originale de la 


Run for your life 


Navy Seals. Tomcat şi 
Mandea tocmai au cură- 
țat grupa inamică formată 
din patru soldaţi foarte 


ment dat focul încetează. 
După câteva clipe de |i- 
nişte se aude un clin- 
chet... 





-GRENADĂIIIIII 

Tomcat iese primul de 
după stâlp şi trece prin şi 
printre  gloanțele inam- 
ice...Ajunge la uşă şi 


bine antrenați şi comen- 
tează puţin ultima con- 


Quake se ajunge la situaţii foarte dubioase datorită 
acestui lucru 

Puncte bune - multe de tot, împrumută de toate de 
peste tot: 

* Modelul fizic foarte bun. Precizia tirului scade dacă 
te deplasezi în timp ce tragi, ai o limită la greutatea 
maximă pe care o poţi căra. 

* Sistem de clase al personajelor (soldat, medic, 
genist, lunetist), fiecare cu propriile sale atribuţii. 
Soldatul şi lunetistul trag mai bine cu armele, medicul 
vindecă mai bine, soldatul are hook, etc. 

* încărcăturile explozive modelate fo; rte bine 
(detoanare prin telecomandă sau au! oi 2 ă 
interval reglabil de timp) permiţind !6 










aşa că nu voi comenta. 


Navy Seals 
Din punct de vederii ăn mare pas înainisă ra 
Asta se datorează în principal modificării foarte 

reuşite a celoi doi inamici. 


îp de tac o aaca ou mel an ctre (ta 
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. 
sau MP-5), aruncă grenade (te scot din bîrlog) şi dacă 
eşti aproape de ei pot să te hăcuie cu cuţitele. 
* nivelele sunt destul de reuşite, se pretează foarte 
bine la colaborare. 
* reîncărcarea armelor este foarte realist implemen- 
tată şi se face manual, lucru care îţi permite să nu o 
faci şi să treci pe altă armă. Am remarcat o singuță 
problemă cu reîncărcarea shotgunului, care nu se 
face glonţ cu glonţ ci pînă la umplerea conipletă a 
magaziei de muniţie. Astfel, în situaţii extreme cînd ai 
nevoie urgent de un glonț pe țeavă este foarte posibil 
să o păţeşti. 
* animaţiile armelor sunt superbe 
Puncte slabe: 


Viclenia salvează România 


Head to head, Mandea şi Tomcat. Marine Quake. 

Urmărire pe scări, pe culoare, pe sub poduri, prin tele- 
porturi. Când nu este urmărire, se încearcă unele noi 
strategii. Urcând nişte scări, încărcat cu muniţie şi 
arme, Mandea observă spotul de la sitemul de ochire 
laser montat pe arma lui Tomcat, proiectat pe un 
perete şi realizează că Tomcat va sosi exact în capul 
scărilor. Neputându-se mişca foarte repede, şi ştiind 
că o confruntare frontală nu este de dorit în nici o 
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* 


modelul fizic este foarte slab, 
armele nu au recul, nu contează 
cîte obiecte cari, etc. 

* nu sunt modificaţi decit doi inami- 
ci (ce-i drept, foarte bine). 

* toate armele trag perfect drept, 
ceea ce nu cred că este adevărat. 
În rest armele sunt implementate 
aproape perfect ca mod de 
funcţionare. 


Quake 2 

Sincer cred că engine-ul de la Jedi 
Knight ar fi fost mai potrivit datorită 
spaţiilor deschise foarte mari, pe 
care engine-ul din Quake nu prea 
este capabil să le “afişeze” fără 
probleme. Totuşi din punct de 
vedere al modificărilor care i se pot 
aduce seria Quake conduce de 
departe, şi de aceea majoritatea 
lumii se orientează spre ele. Plus că 
este vorba de programare în C ţia 
Quake 2) şi nu alt pseudocod. 


Navy Seals 2 

Un foarte promiţător proiect la care 
iau parte nişte persoanlităţi destul 
de importante al comnunităţii de 
Quake. Totuşi se pare că vor fi 
implementate multe lucruri foarte 
interesante, un sistem de. clase 
asemănător cu specializările reale 
ale celor din echipele Sealş. Scopul 
acestei conversii este, realismul 
extrem şi după citeva;discuţii pur- 
tate cu realizațortii lui m-am convins 
de acest lucru. Întregul concept al 
acestui joc va fi deosebit, şi multe 


din ideile pe care le-am expus în 


acest articol vor fi implementate în 
acest TC. ii 
Citeva idei în plus ca șă vă facă 


- printre clasele de personaje va fi şi 
sniper-ul (lunetist). Dar în momentul 
în care acesta va folosi luneta, nu 
va putea să se mişte. În acelaşi 
timp, luneta va sclipi în lumină, 
dindu-l de gol pe pîndar. 

- printre obiectele folosibile se 
numără şi vizor de noapte. 
-lansatorul de grenade (M203) va fi 
implemetat foarte corect, pentru a 
împiedica tragerea de la 2 
metri cu el. La fel ca în viaţa 
reală, grenada nu va explo- 
da pînă nu va parcurge o 
anumită distanță, astfel 


producînd numai răni 
uşoare, după care va 
ricoşa. 

Battlesight Zero 


Total necunoscut, BZ este 
opera lui Scott Barnett şi 
Dan Snyder, cei doi puşcaşi 
marini care au realizat 
Marine Doom. Între timp cei 






doi au trecut în rezervă şi au format 
Microtactics Inc. Această conversie 
(Quake sau Quake 2) va servi atit la 
antrenamentele celor de la USMCG 
cît şi distracţiei publicului larg. 
Detalii nu prea au apărut încă, se 
pare că va fi publicat de GT. 


Marine Expeditionary Unit 2000 

Intitulat iniţial MEU-31,acest proiect 
al celor de la MAK se află în stadiul 
de prototip şi căutare de fonduri. 
Acest joc se remarcă prin posibili- 
tatea de conectare cu un alt joc al 
firmei MAK - Spearhead (tancuri şi 
infanterişti controlaţi de oameni în 
acelaşi joc?). Se pare că acest joc 


poate fi descris ca un simulator de 
asalt amfibiu. Acest joc va fi folosit 
de asemenea şi pentru antrena- 


mentul soldaţilor. 
Totuşi, un joc realist nu poate fi 


pe placul tuturor. Datorită imple- 5 


mentărilor ce încearcă să repro- 
ducă lumea reală, nu oricine se 
poate descurca. Dacă la jocurile 
obişnuite, chiar pe nivelul de dificul- 
tate hard, nu este nevoie de 
abilităţile necesare în cazul în care 
o greşeală minoră te costă o viaţă. 
Pe de altă parte, dezvoltarea unor 
astfel de jocuri necesită destul de 
mult timp şi bani, care nu se pot 
recupera aşa de uşor în momentul 
în care publicul ţintă este destul de 


redus. În ultima vreme, însă, fiecare 


nouă realizare "de ie” 
înglobează, e adevărat într 


o entru realisn 
adaptări  (conversions) 
engine-urile realizate 
vreme (ex. Quake 2). 

















Un hack de unul singuri(atic) 


= 0 DTD LN 3 


a Pepe ee i: Cine zice că poţi avea încredere într-o persoană 


care şi-a ars calculatorul? Florin Tene, cel care şi 


(n 5 slelel ue. i 















































e ce să învăţ să aflu 
Posuri? mei primal 7 
nenea : 
apoi pentru că duce la alte 
lucruri. Nu trebuie să mai 
„ceri la alţii coduri sau să 
aştepţi pînă vine un program 
care să aibă în el coduri. De 
ce avem nevoie: un foarte 
bun debugger cum ar fi 
Softice. Ambele versiuni 
Dos şi Win'95, cunoştinţe de 
bază în asamblare 
Acestea sunt singurele 
lucruri de care ai nevoie. O 
să dau cîteva noţiuni de 
ază despre asamblare în 
viitor. În acest” 


“arate aşa: DO 07. 


l-a prăjit... 


1. Încarcă jocul 

2. Alege "custom scenario" 

3. Alege primul scenariu,"gold 
seperates east from west...”. 

4. Scrie cît aur şi cîte lemne ai 
5. Salvează jocul şi ieşi. 

Eu am 2000 aur şi 1500 
lemne. Ceea ce vom face acum 
este să schimbăm numărul auru- 
lui. Ca să facem asta trebuie să 
convertim din decimal în hexa- 


” zecimal pentru că un editor hexa 


lucrează cu valori în hexa (de 


„asta se numeşte editor hexa). 


Sistemul de hexa arată cam aşa 
0123456789ABCDEF. 
Conversia se va face astfel: 
Împarte 2000 la 16 (2000/16), 
vei obţine cîtul 125 şi restul O. 
Acum împarte 125 la 16, vei 
obtine 7.8125 si restul 13 (care 


în hexa este D). 


Împarte 7 la 16 şi vei obţine 
0.4375 şi restul 7. Valorile restu- 
lui citite invers sunt numărul 
2000 în hexa. Astfel 2000 dec 
=7D0 hex. Deoarece majoritatea 
jocurilor de DOS scriu pe 16 biţi 
sunt în hexa pe 4 biţi, vei adăuga 
la început un zero. 

Procesoarele INTEL scriu 
informaţia invers, şi de aceea nu 
vom găsi nimic în salvare (07 


DO). Trebuie să inversăm gru- 


pele de cîte 2 cifre astfel încît să 









Camere foto 
digitale 


Caută în salvare DO 07 şi vei 
găsi circa 15 cîmpuri. Acum 
înlocuieşte prima valoare cu 
FFFF (deoarece F este cea mai 
mare valoare în hexa). Salvează 
jocul şi rulează. Ar trebui să ai 
65535. Important este că în 
cazul în care nu s-a modificat 
valoarea în joc trebuie să ieşi să 
modifici înapoi valoarea respec- 
tivă şi să modifici următorul cîmp 
cu D007 pînă cînd îl gasesti pe 
cel corect. 

Hei, doar 65535 nu este 
îndeajuns?? Cînd cauţi în fişier 
D007 observi că următoarele 
două cîmpuri sunt 00. Incearca 
să le înlocuieşti şi pe acestea cu 
FF. Acum poţi să cauţi pentru 
lemne 1500 care în hexa în- 
seamnă 05DC. Motivul pentru 
care am ales "Custom Scenario” 
este că în Warcraft Il se dă un 
număr diferit de bani de la o mi- 
siune la alta. Dar nici o proble- 
mă, jocuri ca Doom, Descent, şi 
altele nu sunt bazate pe scenarii. 

Cum am spus aceasta 
metodă nu este prea distractivă 
pentru ca nu implică "BRAIN 
ACTIVITY” aproape deloc. VOm 
continua în numerele următoare 
cu prezentarea altor moduri de a 
sparge jocuri şi a obţine coduri. 
Pînă atunci însă, delectaţi-vă cu 
următoarele cheat-uri: 





GETACCESS Acces complet 
SKATBORD Viteză maximă 
HORMONES Sănătate maximă 
IMMORAL 31 de vieţi 
MAKMYDAY Arme în perma- 
nenţă 

NEVERDIE Nemuritor 
GENETICS Mod mutant 
GONAHURL Rotirea camerei 
JUSTKIDN Regenerarea mon- 
ştrilor 

ACIDDUDE Texturi ciudate 
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Dark Reign 


Acest cheat foloseşte pentru a 
mări puterea tancurilor skirmish 
să fie la fel cu tancurile cu 
plasmă. Găsiţi fişierul units.txt în 
/darkreign/dark/deftxt 

Editează fişierul şi caută 
setările tancului Freedom 
Guard. Caută Setstrenght şi 
setează la o cifră în jur de 500. 
Există un alt cîmp care 
reprezintă prețul şi timpul con- 
strucţiilor. Stabileşte-l la 50 1. 
Aceasta îţi va da tancuri puter- 
nice la aproximativ 50 de credite 
care vor fi construite foarte 
rapid. Puteţi face acelaşi lucru 
pentru spyder bikes şi tank 
hunters. Există şi fişierul 
build.txt care setează costul şi 
măreşte rezistenţa clădirilor 
exact în acelaşi mod cum se 
lucrează la fişierul anterior. 
Aceste coduri sunt valabile pen- 
tru toate misiunile pînă la a 6-a 
deoarece de acolo începînd 
există un director dedicat noului 
scenariu care conţine fişiere ce 
trebuiesc editate în acelaşi mod 
cu cele mai sus prezentate. 
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a putea mări aurul, pia- 
etc, apasă CTRL-N pentru a 
a un joc nou. Odată jocul 
eat, întoarce-te în meniul prin- 
zipal, (cel cu multi-player, sin- 
gle-player,etc), alege single 
player, selectează Campaign şi 
acum cheat-ul este activat. 
Acum poţi lansa următoarele 
cheat-uri: 

CTRL-T Apare un meniu nou 
sub lemn, hrană, aur, piatră 
CTRL-W 1000 unităţi lemn 
CTRL-F 1000 unităţi hrană 
CTRL-G 1000 unităţi aur 
CTRL-S 1000 unităţi piatră 
CTRL-P Cînd apeşi cu butonul 
stîng al mouse-ului apare piatră 
CTRL-Q Construire rapidă 


Pentru a activa cheat-urile 
următoare introdu-le în modul 
chat, scrise cu majuscule şi 
apasă ENTER. 
MEDUSA-Sătenii devin meduze 
DIEDIEDIE- Toată lumea moare 
RESIGN - Predare 

REVEAL MAP - Harta 

HARI KARI - Sinucidere 

GAIA - Preiei controlul asupra 
animalelor dar pierzi controlul 
asupra oamenilor 

STEROID - Construire pe loc 
HOME RUN - Ciştigare nivel 


Men In Black 





Pentru a activa aceste cheat- 
uri apasă ESC în timpul jocu- 
lui. Tastează apoi "dougmatic” 
pînă cînd se revine înapoi în 


joc. Codurile vor fi 


următoarele 


agenti -Selectarea Agentului J 
agentk-Selectarea Agentului K 
agenti- Selectarea Agentului L 
agentx-Selectarea Agentului X 
















arctic - Nivelul Arctic 

giveme - Toate armele 
healme - Sănătate maximă 
hq - Headquarters 

killem - Omorirea adversarilor 
loadme - Muniţie nelimitată 
moveme - Salvări ale tuturor 
nivelelor 

protectme - Invincibilitate 


Andretti Racing 





Pentru a avea mai multe culori 
la maşină. introduceţi urmă- 
toarele coduri în meniul register: 
GO BEARS - pentru Stock Cars 
GO BRUINS - pentru Formula 


Independence Day 


Pentru a accesa codurile intră în 
meniul prinipal şi înscrie-te cu 
următorul nume: "DAB DAB' 

leşi şi apasă rapid pentru a acti- 
va cheat-urile: stînga, dreapta, 
pătrat, cerc, triunghi, triungi, jos 


Madden 98 


Pentru a folosi echipele secrete 
intră în meniul de creat jucător şi 
introdu următoarele coduri în 
locurile corespunzătoare: 


Echipă Nume 
EA Sports ORRS HEROES 
Tiburon LOIN CLOTH 
Liderii LEADERS 
All Time All Madder COACH 
Anii 60 PAC ATTACK 
Anii 70  STEELCURTAIN 
Anii 80. GOLD RUSH 


nejucatorului $ 


Doi ni „N ai dl. 


NFC  ALOHA 
AFC LUAU 
Nascar 98 





În timpul cursei intră în meniul 
cu statistici şi apasă L1, L2, R1, 
R2 în acelaşi timp. Vei auzi un 
zgomot de motor ceea ce 
înseamnă că în cursă vei putea 
arunca găleți cu vopsea pe cele- 
lalte maşini. 

Intră în meniul unde se selec- 
tează maşina şi alege-o fie pe 
cea a lui Bobby Labonte fie pe 
cea a lui Kanny Wallace. Ţine 
apăsat X şi apasă pe rînd sus şi 
jos. Maşina lui Labonte se va 
transforma într-un Pinnacle în 
timp ce cea a lui Wallace într-o 
maşină EA Sports. 


Human Onslaught 





lthe sun also rises- harta completă 
Igolden boy - 5000 resurse şi 
1000 butanium 

he great pumpkin - ciştigarea 
întregii campanii 

li am the bishop of battle - 
cîştigarea misiunii 

lon a mission from gawd - con- 
struire rapidă a clădirilor 


Destruction Derby 2 





Scrie MACSrPOO pentru toa- 
te traseele şi toate bowl-urile. 


Scrie CREDITZ! pentru a 
vedea creditele ca şi cum ai fi 
terminat divizia 1. 











Age of Empires 


“„„Cu Radu Leşanu 


Preliminarii 

Acest ghid este realizat pentru a da jucătorului o 
linie de gândire, pentru a nu-l mai face subiect 
unor greşeli ce nu ţin neapărat de concepţia lui 
strategică. De multe ori apar probleme de 
înțelegere a jocului, probleme ce pot influența 
negativ stilul unui jucător. Fiecare joc are particu- 
larităţile sale, iar acestea nu pot fi intuite în totali- 
tate. Un adevărat ghid de strategii pentru AoE, ar 
avea o întindere ce ar depăşi poate chiar spaţiul 
întregii reviste, aşa încât ceea ce vă voi prezenta 
este doar un rezumat, doar câteva explicaţii. 
Destinul derulării jocului ţine în exclusivitate de 
dumneavoastră... 


Daia, tehnice 
in acest sens nu sunt prea multe de spus, ghidul 
fiind de strategie. Pot totuşi reaminti că este abso- 
lut necesar să cunoşti caracteristicile unităţilor din 
joc, în mod detaliat. Pentru aceasta, fişierul de 
help al jocului este mai mult decât complet. Datele 
pe care trebuie să le cunoaşteţi în mod special la 
fiecare unitate sunt legate de hit points, armură, 
damage, range, viteză şi caracteristici speciale. 
Trebuie, de asemenea, să ştiţi ce produce fiecare 
„clădire, în ce epocă şi cum afectează fiecare 
upgrade parametrii jocului. 


Till E 

Cunoaşterea triburilor trebuie şi ea să fie exhaus- 
tivă. Ea nu se rezumă, cum cred unii, la cu- 
noaşterea atributelor fiecărui trib (avantaje + deza- 
vantaje) ci şi la cunoaşterea arborelui tehnologic 
(unităţi şi upgrade-uri) pentru fiecare din ele. 
Astfel, de exemplu, puţini şi-au dat seama că lipsa 
unităţilor de tip Chariot face tribul Yamato foarte 
susceptibil la preoţi. Analizând alegerea triburilor, 
se poate constata cu ușurință că aceasta se poate 
face în funcţie de tipul hărţii şi de tipul strategiei. 
Voi încerca să dau nişte mici indicaţii cu privire la 
triburile ce pot fi alese împreună cu criteriile aces- 
tor decizii. 

in general, sunt de căutat acele triburi care 
oferă avantaje economice (viteză sau cost redus 
la villageri sau la bărci de pescuit, upgrade-uri 
vitale etc.) 

Le voi analiza, pe cele mai importante, în 
ordine alfabetică, ideile fiind doar de schițare a 
unor aspecte. Assirienii sunt cei mai buni pentru 
Bowman Rush-ul din Tool Age și destul de eficienţi 
prin Chariot Archerii din Bronze Age. Babilonienii 






































sunt foarte buni la baricadare, deci la 
jocuri de mai mulţi. Egiptenii sunt aşi 
în folosirea preoţilor, aşadar trib bun 
pentru joc de mai mulţi. Minoanii sunt 
un trib foarte bun pe mare, din cauza 
prețului scăzut la bărci. Sumerienii pot 
fi folosiţi pentru un "Villager Rush”, 
extraordinar de scârbos. Yamato sunt, 
de asemenea buni pe mare şi sunt 
foarte capabili de Cavalry Rush pe 
uscat. 


"Tabsie O ilitară 


În primul rând într-un atac trebuie să-ţi 
manevrezi bine unităţile. Pentru 
aceasta este recomandabil să asig- 
nezi cifre (CTRL+cifra) grupurilor de 
unităţi de acelaşi tip. Preoţii, în mod 
special, trebuie să fie foarte manevra- 
bili. Dacă ataci cu unităţi de aceiaşi tip 
(de exemplu arcaşi) nu ar fi o idee rea 
să formezi selecţiuni de 1-3 arcași 
pentru fiecare cifră. De asemenea, 
este foarte important ca i să 
tragă cu foc concentrat şi se 
poate să se retragă după "foc. 
Prima ţintă a unui atac ar , 
fie villagerii. După exterminarea ac 
tora urmează să ataci construcţiile inamicu- 
lui. Clădirile care trebuie distruse primele 
sunt în general cele de la care inamicul 
scoate unităţi militare. Dacă numărul de 


Plasarea cladirilor 












În general plasarea clădirilor trebuie făcută astfel: în jocurile de 1 la 1 este bine ca 
baza să fie cât mai împrăştiată pe hartă, inamicului fiindu-i greu să distrugă clădirile 
şi de foarte multe ori, scăpând din vedere clădiri importante. Astfel construind 
clădirile una lângă alta, rezultatul fiind o baza prin care unităţile se pot bloca. De 
asemenea, în jurul Town Center-ului este bine să nu existe alte clădiri. 
Granary-urile trebuie plasate cât mai aproape de tufişuri pentru ca drumul villagerilor 
care culeg fructe sa fie optim. Apoi trebuie avut în vedere faptul că dacă ai de gând 
să foloseşti ferme, acestea trebuie plasate cât mai aproape de Granary, aşa încât 
trebuie să ai grijă să existe cât mai mult loc în jurul acestuia. 

Storage Pit-ul este una dintre cele mai importante structuri a jocului. Întotdeauna tre- 
buie plasată lângă o resursă. 

Casele, contrar unor concepții, nu trebuie plasate în bloc decât în cazul în care se 
doreşte realizarea unui zid. Ca şi la Warcraft 2 ( unde "zidul de ferme” era obligato- 
riu ) la AOE se poate folosi această tehnică. Totuşi, ea nu este la fel de eficiență, mai 
ales din cauza faptului ca terenul este mult mai deschis, deci mai greu de înconjurat. 
De asemenea, catapultele sunt mult mai eficiente pentru distrugerea unui astfel de 
zid. În afara acestui caz, în general, ar fi bine să fie cât mai răsfirate. 

Docurilo trebuie plasate cu mare atenţie. Aceasta deoarece poate apărea urma- 
toarea problema: pe hartă există aşa-zise "bălți", mici arii închise de apă destul de 
abundente pe hărtile de tip coastal sau islands. Dacă harta nu este cercetată sufi- 
cient şi jucătorul este grăbit să construiască un doc, acesta ar putea fi indus în eroare 
şi să plaseze docul într-o astfel de baltă. Prima măsura de prevenire a acestei situaţii 
este cercetarea hărţii cu atenţie înainte de plasarea docului. De obicei însă, nu este 
timp de aceasta (docul trebuie construit timpuriu), aşa că o soluţie oarecum euristică 
ar fi deplasarea villagerului către centrul hărții, şi plasarea docului în zona cea mai 
apropiată cu putință de acel loc. Aceasta deoarce în principiu apa din zona centrală 
a hărţii nu este o astfel de baltă. 

Turuuile ar fi bine să fie plasate pe înălțimi pentru a putea beneficia de avantajul 
atacatorului de la nivel superior. Clădirile producătoare de unități de atac trebuie 
plasate, dacă se poate, cât mai aproape de inamic pentru a beneficia de avantajul 
atacului de deasupra. 
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ruine foarte repede. După aceea ar urma fermele (dacă 
există); o ţintă potrivită ar fi un Storage Pit sau un 
Granary care ar mai putea fi folosit. 

Trebuie, în mod special, să ştii să-ţi foloseşti superi- 
oritatea numerică. Mulţi fac greşeala să-şi arunce cu 
nepăsare trupele la atac, când văd că au mai multe 
decât inamicul. Dacă acesta este abil poate să ţi le dis- 

_trugă fără mari pierderi şi apoi să fie în avantaj, chit că tu 
te-ai dezvoltat mai bine şi ai avut unităţi mai multe. 
Aşadar fiecare atac trebuie gândit cu atenţie şi trebuie 
tratat cu vigilența. 

Fii în mod special atent la acel "cerc vicios” al 
unităţilor: de regulă cavaleria nu are probleme cu arcaşii, 
care extermină uşor infanteria, care la rândul ei umileşte 
cavaleria. Trebuie aşadar să ştii care poate învinge pe 
care şi să îţi coordonezi trupele corespunzător. Pe mare, 
extrem de importante sunt superioritatea numerică, focul 
concentrat şi folosirea avantajelor fiecărui trib. 


În apărare trebuie să te foloseşti în general tot de 
unităţile militare. Turnurile şi zidurile nu pot întotdeauna 
contra un atac al inamicului. 

Primul lucru pe care trebuie să îl faci în momentul în 
care eşti atacat de inamic este să muţi villagerii din calea 
atacatorilor. Inamicul de obicei caută să extermine vil- 
lageri aşa încât aceştia sunt cei mai susceptibili de a 
cădea pradă inamicului. 

Dacă oponentul nu poate fi respins, trebuie încercat 
a i se distrage atenţia, fie prin hărţuire şi apoi retragere 
(dacă nu este destul de abil se va lua după unitatea ta), 
fie chiar prin încercarea de a repara cu vreun villager 
clădirile pe care le atacă. Aceastea bineînţeles în timp ce 
tu pregăteşti o forță de contraatac redutabilă, care să 
vină prin surprindere. 


Strategii pe usca 
Strategiile pe uscat sunt mult mai diversificate decât cele 








de pe mare, ele fiind împărţite în: 
atacuri timpurii (rush-uri), dezvoltare 
pînă în epoci avansate şi strategii 
speciale. 


Pentru primele două categorii, dez- 
voltarea economică din Stone Age 
are repere identice, cele speciale fiind 
prin natura lor unice, schema de dez- 
voltare fiind uneori specifică. 

Ideea generală este de a ajunge 
cît mai repede în Tool Age. Trebuie 
ştiut în acest context că rapiditatea 
ține de eficienţă colectării resurselor 
şi de gestionarea lor optimă. 

Primii paşi de dezvoltare sunt 
identici cu cei de pe mare. La început 
ai la dispoziţie trei villageri şi un Town. 
Center. Prima comandă este un ordin 
de creare a unui villager la Town 
Center (tasta "H” apoi "C”). Imediat, 
unul dintre villageri trebuie pus să 
construiască o casă. De acum încolo, 
ca şi la hărţile 
cu apa se vor 
crea villageri în 
mod continu. Cu 
ceilalţi doi se caută un 
loc cu tufişuri. Imediat 
ce acesta a fost găsit (de 
obicei este aproape de 
bază), se construieşte un 
"Granary” în imediată. 
apropiere a  tufişurilor. 
Villagerul care tocmai a fost 
creat, precum şi 
cel care a 
terminat casa sunt puşi şi ei împreună 
cu ceilalţi doi la cules din tufişuri. Al 
cincilea villager va fi pus să taie 
lemne, la copacii de lîngă Town 
Center. Următorul (al şaselea) va fi 
pus din nou la fructe. 

Până aici nu există deosebire faţă 
de schema de pe hărţile cu apă. De 
aici, însă apar. diferenţele: în loc să 
alocăm mai mulţi ţărani la lemne, îi 
punem la cules fructe. Distribuţia vil- 
lagerilor va fi făcută în felul următor: la 
fiecare 3 villageri puşi la hrană, 
următorul va fi pus la lemne. De 
asemenea, cei de la lemne se vor 
ocupa de construcţia caselor (care 
sunt necesare la fiecare patru vil- 
lageri). 

Înainte de a intra în Tool Age cu 
un minut, villagerii vor construi un 
Storage Pit lîngă pădure, iar un vil- 
lager de la tufişuri (sau şi mai bine 
doi) vor începe să cerceteze harta, 
pas dealtfel extrem de important, vital 
chiar într-o strategie de rush. 

Să abordăm o altă idee: se pune 
problema câţi villageri să creăm pen- 
tru a avea şi hrană de upgrade. 
Pentru a da un răspuns corect trebuie 
să apelam la cîteva simple calcule de 
aritmetică. Astfel, un villager costă 50 
hrana, la început ai 200 hrana şi trei 
villageri, iar un tufiş îţi oferă 150 de 


„hrana (nealterabilă). Trebuie luat în 


considerare faptul că în mod normal, 
într-o grupare există 6 tufişuri; rar 





















întîlnim 7” şi extrem de rar, doar 5. 
Aşadar 6 tufişuri furnizează 900 
hrana. Cu 200 de la început vom dis- 
pune de 1100 hrana. Scăzând costul 
upgrade-ului (500), vom mai dispune 
de 600 hrana. Cu aceasta se pot con- 
strui fix 12 villageri, aşadar adunând 
pe cei de la început vom obţine 
numărul maxim de 15 villageri. 
Aşadar, dacă după ce ai făcut 15 vil- 
lageri te opreşti, imediat ce s-au 
epuizat toate tufişurile, vei avea în 
cont 500 hrană, exact cât iţi trebuie 
pentru upgrade. Dacă ai 7 tufişuri 
asta înseamna un plus de 15 hrană, 
adică îţi mai poţi permite încă 3 vil- 
lageri fără să depăşeşti limita. Dacă ai 
depăşi aceste limite, pentru a putea 
face upgrade-ul, ai avea nevoie de o 
sursă de hrana suplimentară, ceea ce 
te întârzie nejustificat în dezvoltare. 

Aceste calcule sunt menite să 
clarifice disputa referitoare la numărul 
de villageri cu care trebuie să intri în 
Tool Age. 

Imediat după 
ordinul de upgrade, harta 
fiind deja parțial cercetată, 
5 villageri din cei de la fos- 
tele tufişuri vor plasa un 
nou centru de colectare a 

hranei. Cel mai indicat este 
găsirea unui nou loc cu tufişuri 


INI (acestea au randamentul cel mai 


bun la cules), însă pot fi folosite în 


elefanţi (unul nu rentează) sau 
turme de gazele, lângă 
care se construieşte un 
Storage Pit. Restul villagerilor de la 
tufişuri sunt redirectaţi catre tăiat 
lemne. La mijlocul procesului de 
upgrade, se construieşte o baracă. 
Aceasta este necesară (ca şi la hărţile 
cu apă) pentru construirea clădirilor 
din Tool Age. 


O primă procedură generală ce tre- 
buie ralizată în Tool Age este crearea 
de villageri. Încă 3-6 villageri sunt 
necesari unei susţineri economice 
robuste. În Tool Age puteţi deja alege 
daca atacați sau nu. În caz afirmativ, 
de departe cea mai bună strategie 
este atacul cu arcaşi. Dacă nu puteţi 
să vă axaţi în continuare pe dez- 
voltarea economică. 


Archer Fuueh 
Primul pas trebuie să fi fost făcut 
înainte, şi acesta constă în. găsirea 














inamicului (cu villagerii de cerc- 


etare). Imediat ce aţi intrat în tool 
age, comandaţi la trei villageri să 
construiască 2-3 Archery Range-uri, 
lîngă baza inamicului, însă nu în raza 
să vizuală, ci un pic în afară ei (adică 
nu imediat lângă o clădire de-a sa). 
Apoi, de la fiecare se vor scoate con- 
tinu Bowmani. După ce ai 4-5, îi poţi 
deja trimite peste inamic, care se află 
foarte aproape. Nu uita însă să con- 
tinui producţia de arcași. 

Dacă inamicul nu are apărare, 
ideea este simplă: atacă villagerii. 
Este foarte puţin probabil ca oponen- 
tul să poată supravieţui unei astfel de 
surprize. Dacă totuşi are apărare 
aceasta trebuie tratată în funcţie de 
tipul său. 

Cele mai periculoase sunt tur- 
nurile, care dacă nu pot fi distruse, 
va trebui să fie ocolite, pentru a 
extermina villagerii. Este important 
de ştiut ca un arcaș upgradat (pentru 
asta trebuie să ai în prealabil Market 
şi să faci upgrade-ul la Wood 
Working) are un range (raza de 
tragere) mai mare decât a unui turn 
neupgradat (iniţial au acelaşi range). 
Aşa ca primul pas în abordarea tur- 
nurilor ar fi upgradarea cât mai 
rapidă lor). 

f „ne efiind- în principiu decât 
î eri iai multe hit points, 
at Re 
pi emani, 
aţi cu ajutorul a două 
"tehnici: te a de foc concentrat şi 
tehnica "trage şi | e” pe care o 
tot foloseşte Al-ul jocului. Dacă 
jucătorul are Scouti atunci nu este 
eficientă decât folosirea tehnicii focu- 
lui concentrat (dealtfel Scout-ii sunt 
şi mai slabi decât Axemanii). 
Principala greşeală pe care o fac 
unii jucători este că după primul atac 
cu Bowmani, care nu reuşeşte, să 
încerce să treacă la epoca urmă- 
toare pentru a folosi unităţi avansate. 
După un atac respins, este inutil să 
încerci să intrii în Bronze Age, 
deoarece cu siguranță inamicul a 
făcut-o primul. Continuând să-l ataci, 
chiar dacă a reuşit să te respingă 
odată ai şanse să-l prinzi în momen- 
tul în care resursele au fost cheltuite 
pe upgrade şi deci când nu poate 
face faţa unui eventual atac. 





Aceasta este a doua opţiu- 
ne pe care o ai în momentul 
în care intrii în Tool Age. 
Ideea este să îţi bazezi 
toată economia în scopul a- 
jungerii in Bronze Age. Într- 
adevăr, trupele pe care le 
poţi construi în Bronze Age 
sunt cu mult superioare 
celor din Tool Age şi dacă 
reuşeşti să faci trecerea 
primul (fără să fi fost ata- 
cat), ai mari şanse def 
Primul pas, cum ai intrat 
în Tool Age este să constu- 
ieşti un Stables, de la care 
apoi să creezi un Scout cu 
care să cercetezi harta. 
Apoi trebuie să faci un Market. 
Se pune problema dacă să folosesti, 
pentru colectarea hranei, în contin- 
uare vânătoarea şi culesul sau să 
utilizezi producţia fermelor. Pentru 
aceasta trebuie să stabilim avanta- 
jele şi dezavantajele fiecărei metode. 
Aşadar, culesul şi vânătoarea 
oferă o viteză foarte mare a colectării 
resurselor. Problema este că pentru 
fiecare grup de tufişuri, de elefanţi 


namicul are clubmani, . : sau de gazele trebuie construit un 


Pit separat, ceea ce mai 
mult decât risipa de lemn (care 
mai mare în cazul fermelor) aduce 


imposibilitatea apărărării în mod efi- 


cient a villagerilor aferenţi. Menţio- 
nez că sursa de hrană este un punct 
vital al bazei tale. Fermele, pe de altă 
parte, prin staticitatea lor oferă posi- 
bilitatea protejarii lor şi cu tururi şi 
cu ziduri, însă viteza de colectare şi 
costul în lemne sunt mult mai mari. 
De asemenea, fiecare fermă poate fi 
lucrată doar de un singur villager, 
aceasta îngreunînd şi mai mult pro- 
cesul de colectare (trebuie foarte 
multe ferme). 

Concluzia este că în jocurile de 1 
la 1 este recomandată prima me- 
todă, pentru viteză, iar în jocurile cu 
mai mulţi jucători, de tip "fiecare pen- 
tru el”, fermele, pentru posibilitatea 
de a le apăra în mod eficient. 

În ambele cazuri, trebuie să ai o 
sursă permanentă de hrană care să 
fie exploatată de peste 10 villageri. În 
acest mod vei putea strânge rapid 
cele 800 hrană necesare 
trecerii către Bronze Age. 

Deja trebuie localizată 
pe hartă o sursă de aur, 
resursă foarte necesară 
în epoca următoare. Nu 
este recomandată crea- 
rea de unităţi militare, de- 
oarece consumă din hra- 
na necesară pentru up- 
grade şi sunt, oricum, inu- 
tile. Acelaşi lucru se poate 
spune şi despre upgrade- 
urile de la Storage Pit, 
care nu sunt necesare 








incă. Momentul începerii acestora trebuie să fie după 
pornirea upgrade-ului către Bronze Age. 

De asemenea, un număr de peste 20 de villageri este 
recomandat pentru trecerea în Bronze Age. Mai mulţi de 
23-25, însă, pot întârzia cu mult trecerea în Tool Age, ceea 
ce este foarte periculos. 

Dacă totuşi se doreşte o apărare minimală, capabilă 
mai mult să sperie decât să protejeze, se poate apela la 
singurul turn care poate fi construit cu cei 150 stone cu 
care ai început jocul (evident după cercetarea turnurilor la 
Grânary), sau chiar, dacă situaţia nu este chiar așa de 
sigură, să exploatezi pietre cu 1-3 villageri pentru a mai 
construi şi alte câteva turnuri. 





reuşită, cel 
cut plini însuşi Al-ul 
acestora (singura unitate care nu ă voluntar) fiind în 





opoziţie cu o astfel de acţiune. 

Dacă se alege folosirea unei astfel (de strategii totuşi, 
este necesar ca upgrade- urile aferente de la Storage Pitsă 
fie făcute. Atacul cu axemani trebuie făcut foarte rapid, 


“pentru ca efectul să fie maximal. Pentru aceasta trebuie să 


ai mai mult de două Barăci de la care să îi produci. 


Bronze Age 
Imediat ce ai intrat în Bronze Age, ca şi pe hărţile cu apă, 


“ primul lucru ce trebuie făcut este să studiezi roata. Aceasta 


este extrem de folositoare pentru îmbunătăţirea dezvoltării 
economice. Este bine să începi deja să creezi unităţi de 
cavalerie, care îţi vor folosi, indiferent de acţiunea militară 
în care le utilizezi. În acelaşi context, clădirile care trebuie 
construite sunt în ordine Academia, Turnul de Preoţi şi 
Government Center. Acesta din urmă este facultativ, mai 
ales în cazul în care se urmăreşte dovedirea inamicului 
numai cu unităţi din Bronze Age. Numărul de villageri tre- 
buie să fie în jur de 20-25, iar resursele la care trebuie 
alocaţi sunt în principal hrană şi gold. 

Pentru ca eficiența atacurilor să fie maximă, ar trebui 
ca unităţile să fie eterogene, în general infanterie, cavalerie 
şi preoţi. Ca să menţii un flux corespunzător de unităţi tre- 
buie să existe cel puţin două clădiri de acelaşi tip, care să 
producă non-stop, sau cel puţin la intervale de timp foarte 
mici. Harta deja cercetată trebuie colonizată rapid, cel 
puţin două baze fiind: o configuraţie sătisfăcatoare. 
Aceasta pentru a nu fi surprins de un eventual atac al 
inamicului. 

Atacurile trebuie gândite mai mult decât în cazul celor 
din Bronze Age, trebuie consultat Time Line-ul şi eventual 
scorul. 


în numărul viitor: Strategii pe apă 
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n numărul 4 nu mi-a plăcut faptul că aţi zis 

"Duke Nukem”. Aţi uitat de "3D”. Vreau să 
vă aduc aminte că există şi Duke Nukem |, 
II porcării vechi, şi mai nou Duke Nukem 
Forever. - Andrei Schlangen - Cîmpina 


Î: primul rînd ne pare bine că ne aduci 
aminte că există Duke Nukem Forever. 
Din păcate nu există încă. În al doilea rînd 
articolul era la "Vechi si bune” şi nu la "Vechi 
şi porcării”. În al treilea rînd nu era scris nici 
Duke Nukem 1&2. În al patrulea rînd ai 
dreptate. 


e aş avea să vă întreb: Cum se pot 
şterge jocurile intrate în start/ pro- 
grams? Jocurile de acum vor fi compatibile 
pt Windows 98? 
Danciu Sorin Daniel- Craiova 


ocurile intrate acolo se dezinstalează fie 

din settings/control panel/add remove 
programs fie dînd cu butonul din dreapta al 
mouse-ului pe start apoi open/programs şi 
selectat programul dorit şi şters cu tasta del. 
Da, jocurile de acum vor rula pe W98. 


iao! Sunt Rareş zis China , am 16 ani şi 

vă scriu tocmai din Oradea. Am intrat în 
posesia numărului 3 al revistei voastre şi îmi 
pare rău că nu am aflat pînă acum de exis- 
tența voastră, însă sunteţi bestiali....şir 
imens de laude...(Ed.)... sau cum se spune 
pe la noi prin Ardeal : HOVERI. Nu cu mult 
timp în urmă mă mai jucam Gorilla.bas sau 
Goldenaxe, Fifa 94, Lemmings sau Monkey 
Island 1. Cînd văd noua explozie, invazie, 
sau cum vreţi voi s-o numiţi pe această 
extraordinară eră a "adevăratelor jocuri” 
gindul meu o ia razna (DOAMNE fereşte la 
ce mă gîndesc.) Vreţi un sfat? Continuaţi să 
publicaţi PC Gaming pentru că este ...alt şi 
nesfirşit de laude...(Ed.) şi ar fi păcat să vi-o 
ia alţii înainte. 
Oros Rareş - Oradea 


eferitor la Gorilla.bas. Un prieten de-al 

meu este la Facultatea de Geografie iar 
acolo, colegii lui jucînd G.bas au fost sur- 
prinşi de o profesoară care în loc să îi certe 
i-a felicitat că se joacă aşa joc interesant 
care a fost făcut de unul dintre studenţii 
acestei facultăţi! La mai mare D-na 
Profesoară, peste 2, 3 ani vom spune 
acelaşi lucru şi de W95! Cît despre restul 
scrisorii... ce putem zice...ai perfectă drep- 
tate. 


upă mine, cel mai meseriaş simulator 

de maşini ar fi o combinare de Nascar, 
NFS şi NetQRally. De la Nascar aş lua 
buşiturile şi realitatea dezintegrării maşinii în 
coliziune cu altele. De la NFSaş lua 
sunetele şi grafica în legătură cu frînele, aş 
mai lua şi decorul. De la Net Q Rally aş lua 
grafica deasemenea sunetele şi realitatea. 
Se presară puţină sare pe deasupra şi iese 
un simulator bestial. Şi e nevoie de puţin 
mai multă mobilitate decit la NFS sau 
Network Q Rally. 
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Preda Simion-Bucureşti 


Eu personal alături de sare aş mai adăuga 
puţin oțet şi ar ieşi o salată de joc în toată 
regula cu 2 tipuri de sunete şi de grafică. 
Serios vorbind, puţin de Carmageddon nu ar 
strica reţetei tale. 


alut! Mă cheamă Cristi şi vă scriu pentru 

prima oară. Părerea este că ar trebui să 
introduceţi în revistă alături de jocurile 
prezentate şi prețurile precum şi magazinele 
din diferite localităţi de unde putem să le 
procurăm aşa cum este în PC Games. V-aş 
mai întreba dacă se poate să introduceţi 2 
CD-uri în loc de unul şi să conţină un joc 
complet (dar unul mai fain) chiar dacă preţul 
ar fi mai mare. Dacă toate astea ar fi posibile 
revista ar fi mult mai căutată. Eu vreau să- 
mi cumpăr un computer nou şi mă întrebam 
dacă îmi puteţi da citeva sfaturi? 
Cristian Bunghez-Constanţa 


ei! Suntem în Romania şi nu în Anglia 

unde apare PC Games! Publicatul 
magazinelor se numeşte reclamă, iar dacă 
cei care ar trebui să şi le prezinte nu o fac 
asta e problema lor. Desigur că putem intro- 
duce 2 CD-uri, chiar şi 3. Din păcate cititorii 
nu se vor înmulţi pe măsura creşterii preţului 
ci se vor reduce pînă nu vei rămîne decit tu. 
Cît despre calculatorul care vrei să ţii iei îţi 
putem da un sfat foarte important: ai grijă 
să-ţi cumperi exact ceea ce ai nevoie. 
Pentru sfaturi suplimentare ar trebui să ne 
mai dai şi alte detalii. 


unt George şi vreau să fac următoarele 

observaţii: ar fi numărul mai mare de 
pagini şi unele programe care să le realizăm 
noi înşine pe PC. Vă rog să prezentaţi jocuri 
şi pentru calculatoare mai puţin compatibile. 
Imi pare rău că nu pot trimite talonul pe care 
mama l-a aruncat la gunoi! 


Dinu George - Bucureşti 


atorită acestei scrisori PC Gaming se 

desculpă: "nu avem nimic împotrivă ca 
voi să creaţi programe pe PC. Jurăm 
solemn”. Vom încerca să prezentăm şi jocuri 
pentru calculatoare mai puţin compatibile, 
dar te rog explică-ne, compatibile între ele, 
sau cu PC-urile? Adică jocuri pentru 
Spectrum? 


alut băieţi! E prima dată cînd vă Seriu. 

Din numărul 4 mi-a plăcut articolul de 
Quake 2 Mania, (felicitări lui Radu) care 
oferă nişte sfaturi foarte bune. In rest revista 
e concepută bine, mai ales scorul pe care-l 
au jocurile. La rubrica de ştiri lucrurile cam 
scîrţiie puţin. Ar mai trebui să mai introduceţi 
şi nişte ştiri din Hardware, că la urma urmei 
toate jocurile din generaţia actuală merg pe 
nişte componente hardware "țapene” 
Tudor Dinulescu - Bucureşti 


D:: cum ai văzut am început să 
adăugăm şi ştiri legate de hardware. Pe 
măsura trecerii timpului şi a măririi 
numărului de pagini vom mări spaţiul acor- 


dat acestui subiect. Momentan ne înghe- 
suim în 60 de pagini şi crede-mă este 
imposibil să acoperi toate ariile dorite. 


owdy! În sfirşit un CD de revistă care 

conţine un joc complet. Mergeţi tot aşa. 
Oricum, înapoi sper să nu o luaţi, adicălea 
să deveniți o revistă de genul: Si dă uărld 
bai geoining di armi, dei sed. Ai's radăr bi 
seiling! (Nu vă încumetaţi să înţelegeţi 
fiindcă nici eu nu ştiu prea bine ce am vrut 
să spun)... oricum, chestia e plagiată din 
Warcraft. În legătură cu obiectivitatea, în 
primul rînd ce mă deranjează pe mine este 
că din cîte am înțeles puneţi un jucător înrăit 
de Quake să facă TA. Cum să ştie el, un 
jucător de Quake, un om de pe Pămint, din 
Calea Lactee, un om care care n-a trecut 
prin Dune 2, Warcraft, UFO dacă acest joc 
are, ca să vă citez, ahem, acel CEVA! 
Am jucat TA, de fapt numai demo-ul, am 
jucat şi Dark Reign, tot demo-ul şi nada! Am 
ajuns la concluzia că, TA este de 10, ba nu 
rectific de 11 ori mai total decit DR. 
Cealicu Ciprian 


iciodată nu am zis că prezentările sunt 

făcute de cei ce nu cunosc un anumit 
tip de joc. Citez din numărul 3 "...sunt făcute 
de cine trebuie! Atit de maniaci cît şi de 
nemaniaci...”. Acum, sincer, ai citit probabil 
deja prezentarea jocului Croc. Crezi că ar fi 
trebuit să o facă un maniac al platform-urilor, 
eventual un puşti de 8 ani care nici nu ştie 
că există alt tip de joc pe lume? Lui Alex i-a 
plăcut extrem de mult, s-a jucat la el pînă |- 
a terminat şi l-a prezentat! Pentru a se doc- 


cu asta? Referitor la următoarea parte a 
scrisorii să ştii că jucătorii de Quake nu sunt 
chiar nişte persoane cu vederi înguste limi- 
taţi mintal la a apăsa pe butonul setat pen- 
tru foc. Eu cred că nu există un pasionat de 
Quake care să nu fi jucat în disperare cel 
puţin unul dintre jocurile menţionate de tine. 
Aici nu este ca şi cu muzica. Să-ţi placă un 
anumit gen de joc nu înseamnă că cea mai 
mare parte din timpul tău îl vei juca pe acela. 
Înseamnă doar că este favoritul tău dintr-un 
număr cît se poate de mare. 


alut! Numele meu este Alexandru Bălan 

şi sunt un gamer înrăit. Eu aş zice să 
renunţaţi la jocurile complete de pe CD şi să 
puneţi altceva, mai captivant. Spre exemplu 
nişte imagini pe care cînd le vezi să zici 
"mamă...|.."Pe asta o pun ca wallpaper în 
Windows. 


u există nici un motiv pentru care am 

renunţa să punem jocuri complete. 
Este drept însă, imagini de wallpaper am 
adăugat chiar de la CD-ului acestui număr. 
Ne-am gindit însă să nu punem poze pe 
care cînd le vezi să zici mamă, din cauză că 
este mult mai plăcut să zici "ce imagine 
mişto” Acum zi şi tu, la ce ar fi folositoare o 
imagine cu mame? 


Aţi scris şi nu vi s-a răspuns? Nu vă descu- 


tajaţi deoarece scrisorile voastre au fost 
citite şi luate în considerare 


Vizitaţi-ne la EEE... 
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